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kalischen  Raum  zur  Verfügung  gestellt  und miteinander  verknüpft“  (LUDE  ET  AL. 
2013, S. 12). Eine Zielsetzung kann es dabei z. B. sein, Kinder und Jugendliche „bei 
der  Erschließung  ihrer  Erlebnis‐  und  Erfahrungswelt  zu  unterstützen“  (SCHAAL, 
BAISCH 2017, S. 1), wobei die mobilen Endgeräte als digitale Werkzeuge verschie‐
dene  Zugänge  zu den Räumen  schaffen  können. Daraus  leiten  sich  vielverspre‐
chende Möglichkeiten für mobiles ortsbezogenes Lernen ab, zumal bereits in ver‐
schiedenen Studien ein hohes Bildungspotenzial dieser Anwendungsform nachge‐
wiesen werden  konnte  (vgl.  ebd.,  S.  2, mit  Verweis  auf  u.  a.  SCHNEIDER,  SCHAAL 
2018a, SCHNEIDER ET AL. 2017, MCCLAIN, ZIMMERMAN 2016) 2. 







in  einem  spielerischen  Kontext  bieten  sich  sogenannte Geogames  an.  Das  sind 













fast  unbegrenzte  Möglichkeiten,  sich  Räume  unter  verschiedenen  (geographi‐
schen)  Fragestellungen  zu  erschließen.  Doch  daraus  resultiert  gleichzeitig  die 














games  verlangt  es  daher  nach  einer  hohen  didaktischen  Kompetenz  der  Lehr‐
kräfte, die u. a. beinhaltet, „Orte mit inhaltsbezogenem Bildungswert aus[zu]wäh‐



















































nen  Erkenntnissen  und  Potenzialen  und  den  bisher  kaum  existierenden  Hand‐
lungsleitlinien für die Praxis verringert werden.  





























4  Begleitforschung  zählt  zur  anwendungsorientierten  Forschung  und  kommt  parallel  zu  einer  Projekt‐
durchführung zum Einsatz. Sie dient der Beschreibung und Bewertung der (entwickelten und getesteten) 
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empirische  Basis  mit  Ableitung  der  Implikationen  für  den  Forschungsprozess 
(Kap. 2.),  die  Forschungsfragen  (Kap.  3.),  das  forschungsmethodische  Vorgehen 
(Kap. 4.), die Ableitung von Design‐Prinzipien und die Konzeption der prototypi‐
schen Lehr‐Lern‐Umgebung (Kap. 5.), die Forschungserkenntnisse der Hauptstudie 










sche,  empirische  und  bedingt  auch  praktische  Erkenntnisse  aus  verschiedenen 
Forschungsbereichen5 zusammengetragen, die u. a. hinsichtlich der Ableitung der 
Design‐Prinzipien  und  der  Entwicklung  der  Lehr‐Lern‐Umgebung  nützliche  Hin‐
weise und Hilfestellungen bieten. Untergliedert  ist es  in die Forschungsschwer‐



































































































lierten  Prinzipien  verwiesen,  in  denen  durch Markierungen  gekennzeichnet  ist, 
welche Anpassungen  im Zuge des  Forschungsprozesses  vorgenommen wurden. 
Dabei handelt es sich ebenfalls um Maßnahmen, die in der Wahl des forschungs‐





















































































































ist  dabei,  dass  sich mit  der  „Störungsquelle“  Smartphone  gleichzeitig  auch  ein 


















































Fach  versteht  sich  traditionell  als  ein  „methoden‐  und medienintensives  Fach“ 
(DEUTSCHE GESELLSCHAFT  FÜR GEOGRAPHIE  2014,  S.  6),  das  neben  traditionellen  auch 
neue Medien einbeziehen und dabei einen „effektiven und reflektierten Umgang“ 
(ebd.,  S.  6) mit  computergestützten  und  neuen Medien  vermitteln möchte.  So 






























































































































der ME,  sondern  auch  die Mobilität  verschiedener  (Lern‐)Kontexte  (vgl.  BROWN 
2010, S. 7). In neueren Ansätzen rücken deshalb auch stärker „Konzepte der Kon‐
textualisierung, Personalisierung, Multi‐Modalen Interaktion, Awareness und Re‐






ständnis  liegen, wird die von FROHBERG  (2008)  in seiner Dissertation entwickelte 
Definition zugrunde gelegt:  
























device“13),  dem  „Seamless  Learning  Support“14  uvm.  gehen  TRAXLER,  KUKULSKA‐
HULME (2016) davon aus, dass die nächste Generation des ML noch deutlich kon‐


























































































































































sehr gering  gering  hoch  sehr hoch 
 




















aktiv‐explorierend“  (ebd.,  S.  139),  was  dem  Verständnis  einer  (gemäßigt)  kon‐







































































































































































formationen  überlagern  (z.  B.  mit  einem  Querschnitt  durch  das  Gebäude). 
Dadurch  ermöglichen mobile AR‐Anwendungen die  Integration  von mit  Bedeu‐
tung aufgeladener Erfahrung in der echten Welt innerhalb eines spezifischen phy‐
sischen Kontextes (vgl. FITZGERALD ET AL. 2012, S. 2). BARTOSCHEK, PFEIL ET AL. (2013a) 
sprechen  von  einer  „Erweiterung  der  (persönlichen)  Realität(swahrnehmung)“ 
(ebd.,  S. 140). Räumliche  Informationen können  so auf besonders anschauliche 
Weise vermittelt werden, wie dies z. B. auf einem Museumsrundgang im Bayeri‐












































gesamten  Spielmechanismus  sein  kann.  Ein  Beispiel  für mobiles  ortsbezogenes 



























lich  auf  einzelne  spielerische  Elemente  zurückgegriffen  wird,  spricht  man  von 
„Gamification“, einem Trend, der auch beim MOL zunehmend eingesetzt wird. Ins‐
gesamt  ermöglicht  die  Kombination  aus mobiler  Technologie mit  AR  und/oder 
Spielemechanismen erfahrungsbasiertes Lernen und wird zukünftig noch viele in‐




staltetes,  multifunktionales,  portables  Entertainmentcenter  oder  mobiles  Büro 



































Bach,  in  einem  Biotop).  Drittens  gibt  es  sogenannte  „mixed  Realities“  (ebd., 
S. 156). Dabei wird eine natürliche Umgebung, in welcher sich die Lernenden be‐



















































































































dem  vor  didaktischen  und  pädagogischen Herausforderungen.  Eine  davon wird 
durch  das  große  Ablenkungspotenzial  des ME  verursacht  (vgl.  DÖRING,  KLEEBERG 
2006, S. 87). Einerseits kann dies beim MOL dazu führen, dass Schülerinnen und 
 

















tung  erhält  (fehlender Ortsbezug)  (vgl.  GÖTH  ET  AL.  2007,  S.  8). Weiterhin  ist  es 
schwer zu „kontrollieren“, wofür die Schülerinnen und Schüler das ME neben dem 

















































































gen  (gerade  für die  Individualisierung)  sind natürlich, dass  genügend Geräte  zu 
31
2. Theoretische und empirische Basis
 
 




















































Ein  weiteres  Potenzial  ist  die  flexible  und  kreative  Gestaltung  von  Lernorten. 
Standorte können digital angereichert werden und u. a. zu Explorationen beim for‐
schenden oder spielbasierten Lernen anregen (vgl. SHARPLES 2013, o. S.). Anders als 






















































damit  zu  einem  einprägsamen  Lernerlebnis  führen  (vgl.  HERMES,  KUCKUCK  2016, 






































































































den  sollten.  Diese  Bereiche  umfassen  „Zielgruppe  und  deren  Voraussetzung“, 














































































steht,  die  das  Vorgehen  beim  Co‐Design  ergänzen.  Weiterhin  betonen  sie  die 
Wichtigkeit einer iterativen Entwicklung des Workshop‐Designs, um von allen Er‐




Akteure  in einem  iterativen Prozess  theoriebasiert  entwickelt,  anschließend er‐




























Umgebungen  (für  das  Gymnasial‐,  bzw.  Hochschulwesen,  engl.  „higher  educa‐
tion“) identifizieren. Aufgrund der Analyse der Daten werden folgende Charakte‐
ristika für die Integration von mobilem Lernen vorgeschlagen: 





































des  kollaborativen  Lernens,  Stärke  der  Verknüpfung  zur  übergeordneten  Auf‐
gabe), die jeweils unterschiedlich stark ausgeprägt sein können und anhand derer 























auf  der  man  georeferenzierte  Daten  (die  im  Feld  erhoben  wurden)  speichern, 
kommentieren und teilen kann. Dabei haben Schülerinnen und Schüler innerhalb 










bei  der  Sache,  da  der  Anreiz  der  Lehr‐Lern‐Umgebung  groß  genug  war.  Eine 
schlecht designte Benutzeroberfläche könnte die Motivation jedoch untergraben. 
40























































































SPRAKE  (2016)  stellt  Ergebnisse, die durch mehrere Projekte gewonnen wurden, 
vor. Sie befassen sich damit, was Leute motiviert, auf digitalen Routen neue Dinge 
42









Den  Nutzen  von ME  bei  der  geographischen  Geländearbeit  konnten  weiterhin 
WELSH, FRANCE (2012) feststellen. Bei FRANCE ET AL. (2013) wurden in Ergänzung dazu 
u. a. wichtige Aspekte, Herausforderungen und Chancen für potenzielle Anwender 























































(2009)  vor.  Das  „Framework 
for  the  Rational  Analysis  of 
Mobile  Education  (FRAME)” 
ist  ein  Modell,  in  dem  ML 
(auch ohne Ortsbezug) als Pro‐
zess  aus  dem  Zusammenwir‐
ken  von  technischen  Aspek‐
ten, Aspekten den Lernenden 
betreffend und sozialen Inter‐
aktionen  entsteht  (vgl.  Abb. 
5). Ziel  ist es, die Komplexität 
von  Lernumgebungen  beim 
ML  zu  verstehen  und  diese 
effektiver  zu  gestalten.  Die 
verschiedenen  Aspekte  und 
die  Überschneidungsbereiche 
werden  jeweils  ausführlich  dargelegt.  So  spielen  z.  B.  beim  Lernenden  das 
Vorwissen, ihm bekannte Lernstrategien und die Motivation eine Rolle. Letztere 
kann dann wiederum u. a. durch entdeckendes oder exploratives Lernen gefördert 
werden.  Angelehnt  an  die  verschiedenen  Teilbereiche  des  Modells  stellen  die 
Autoren auch eine Checkliste vor, welche Praktikern und Forschern dabei helfen 
kann,  die  Entwicklung  von  Lernumgebungen  zu  erleichtern  und  den  Nutzen 
Abb. 5: Frame‐Modell (KOOLE 2009, S. 27). 
44
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(gemessen  an  der  jeweiligen  Zielgruppe  und  den  inhaltichen  Zielen)  besser 
abschätzen zu können.  
Ein  weiteres  Beispiel  für  die  Entwicklung  eines  Rahmenkonzeptes  stammt  von 

















































Mobiles  Lernen  im  Bildungswesen  entwickelt  sich  stetig  weiter,  was  zu  immer 
neuen  Einsatzmöglichkeiten,  aber  gleichzeitig  auch  Unsicherheiten  führt.  Doch 
Lernen mit mobilen Endgeräten kann bei entsprechender didaktischer Aufberei‐
tung weit mehr sein als nur (technische) „Spielerei“. Es bietet die Chance, geogra‐





















kompetenz  dazu  beitragen,  bei  Schülerinnen  und  Schülern  einen  kompetenten 




hende  Konzepte  integrieren  und  den  Prozess  forschungsmethodisch  begleiten. 
Ziel dabei darf es allerdings auch nicht sein, ME möglichst häufig einzusetzen, son‐
dern  die  Bearbeitung  geographischer  Fragestellungen  „durch  einen  sinnvollen 
46
SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 
Verbund  traditioneller  und  Neuer  Medien  [zu]  erreichen“  (DITTER  ET  AL.  2012, 
S. 232).  
Um diesem Ziel näher zu kommen und um zugleich sowohl die „Forderungen nach 


















ale  bestmöglich  auszuschöpfen.  Dazu  gehört  unter  anderem,  dass  di‐

















x Da  es  gewinnbringende  Effekte  verspricht,  findet  die  Umsetzung  des 
MOL  spielerisch  in einem Geogame  statt. Dies  soll  zusätzlich motivie‐
rend auf die Schülerinnen und Schüler wirken. 
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spezifische  Vermittlungsform  handelt,  unterliegt  es  größtenteils  vergleichbaren 
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für  das  zu  entwickelnde Geogame  der  vorliegenden  Forschungsarbeit  Relevanz 
aufweisen. Mit Bezug auf diese Methoden und Techniken werden weiterführend 
unterrichtspraktische Überlegungen zu Aufgabenstellungen und zu anderen pra‐
xisrelevanten Besonderheiten  von  Exkursionen  vorgenommen,  die  ebenfalls  im 
49























































nen nebeneinander  (und nicht etwa  alternativ)  genutzt werden  sollen“  (RHODE‐
JÜCHTERN 2013b, S. 227). Denn ein und derselbe Ort kann  je nach Betrachtungs‐
































und  Arbeitsexkursion, wobei  letztere  in  kognitivistische  und  konstruktivistische 
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Sachverhalte“  und  der  „rezeptiven  Aneignung  kognitiver  Lerninhalte“  (ebd., 
S. 261). Die Aufmerksamkeit der Schülerinnen und Schüler wird durch die Lehr‐
kraft oder die Exkursionsleitung auf ausgewählte geographische Prozesse und Phä‐
nomene  gelenkt, welche beschrieben,  erläutert  und erklärt werden  (vgl.  BÖING, 
SACHS 2007, S. 36).  Im extremsten Fall werden Informationen ausschließlich von 
Seiten der Lehrkraft, eines Experten oder der Exkursionsteilnehmer referiert, was 























„Container‐Raum“  (WARDENGA  2002,  S.  8)  (erstes  Raumkonzept), was  bedeutet, 


























Paradigmenwechsel“  (BUDKE  2009,  S.  12)  und  zur  Betrachtung  von  Räumen  als 
„Systeme  von  Lagebeziehungen materieller Objekte“  (WARDENGA  2002,  S.  8)  als 
zweitem Raumkonzept. Im Fokus der Betrachtung liegen dabei vor allem Lagere‐
lationen, Standorte und Distanzen und Fragestellungen nach deren Bedeutung für 










fen werden muss,  das  einfacher  im  Klassenzimmer  ausgewertet  und  analysiert 
werden kann (vgl. BUDKE 2009, S. 12). 
Das erste und das zweite Raumkonzept, welche einem traditionellen Paradigma 




















Erst  Fragen  führen  dazu,  dass  unter  den  jeweiligen  Aspekten  (inter)subjektive 
Wirklichkeiten erzeugt, konstruiert und so Räume geschaffen werden (vgl. ebd., 
S. 161). Beginnt man zu hinterfragen, wie realistisch der Blick der Betrachter auf 





































































tung  von  Forschungsfragen  oder  ‐hypothesen  innerhalb  einer  Arbeitsexkursion 















terbearbeitet  und  dienen  der  Beantwortung  der  übergeordneten  Fragestellung 
oder der Überprüfung zuvor aufgestellter Hypothesen (vgl. OHL, NEEB 2012, S. 262). 
































unterschiedlichen  Standorten  in  Berlin  auseinandergesetzt,  die  fortwährend  mit  Studierenden  (wei‐



















fahrungen  an  einem  fremden Ort  behandelt werden  (vgl.  ebd.,  S.  74). Weitere 




werten  von Mental  Maps  oder  durch  Befragungen  erfolgen  (vgl.  BETTE  2014b, 
S. 22). 









Perspektive  Produkte  dieser  Konstruktion  und  dadurch  „gemacht“  seien  (vgl. 
BUDKE 2009, S. 13). Daher werden  in der vierten Kategorie von Raumkonzepten 
Räume „in der Perspektive ihrer sozialen, technischen und gesellschaftlichen Kon‐







































nehmung und Konstruktion  von Räumen befassen. Gleichzeitig  stellt  dieses  Ex‐























ren“  (ARBEITSGRUPPE  CURRICULUM  2000+  DER DEUTSCHEN GESELLSCHAFT  FÜR GEOGRAPHIE 
2002, S. 5).  








Standards  der  „Fähigkeit  zur  Reflexion  von  Raumwahrnehmung  und  ‐konstruk‐
tion“ (ebd., S. 18). Dazu zählt, dass Schülerinnen und Schüler „anhand von kogni‐
tiven Karten/mental maps erläutern [können], dass Räume stets selektiv und sub‐









ses  die  Förderung  von  diesem  durch  Raumstrukturanalysen,  Analysen  von 

































lichkeiten  vielseitiger  geworden,  gleichzeitig  aber  auch  unübersichtlicher.  Dies 
60



























Um Missverständnisse  vorzubeugen,  wird  an  dieser  Stelle  darauf  hingewiesen, 






















































und  Raumvorstellung  im  Unterpunkt  „Wahrnehmungsphysiologische  und  ‐psy‐
chologische Rahmenbedingungen bei Lernvorgängen“ (ebd., S. 12) als einen Reiz 
aus  der  Umwelt,  der  „von  einem  Individuum mechanisch  aufgenommen wird“ 
(ebd., S. 12). „Wahrnehmung heißt danach zunächst nur, den Bedeutungsinhalt 
62










Bei  Begriffen  wie  Umweltwahrnehmung  und  Raumwahrnehmung  wird  jedoch 
auch  in  der Wahrnehmungspsychologie  und  der  Kartographie  bereits  von  dem 
oben  beschriebenen  Kriterium  des  „passiven“  Aufnahmeprozesses  abgewichen 
und Umwelt‐ und Raumwahrnehmung als spezifische Formen der Wahrnehmung 
aufgefasst. Eine solche Definition beschreibt beide Begriffe als „aktive und kon‐
struktive  Prozess[e]  der Wahrnehmung der  natürlichen,  gebauten  und  sozialen 
Umwelt“ (LEXIKON DER KARTOGRAPHIE UND GEOMATIK 2001b, o. S.), bei denen „Informa‐
tionen aus der Umwelt zielgerichtet und situativ selektiert und auf der Grundlage 
raumbezogener  und  georäumlicher  Erkenntnis‐,  Verhaltens‐  und  Handlungsbe‐
dürfnisse als Wissen kognitiv  repräsentiert und  sprachlich  sowie u.  a.  kartogra‐


























































klar  voneinander  getrennt  bzw. werden  sie  verschiedenen  Phasen  zugeordnet. 




























inhaltlicher  Überschneidung.  Das  rührt  daher,  dass  sich  beide  Vorgänge  direkt 
oder indirekt auf den realen Erdraumausschnitt beziehen, wenn dieser zum Ge‐

























































































Die  Auseinandersetzung  mit  der  Raumwahrnehmung  dient  dem  Zweck,  deren 





















beitung  und  Speicherung  interessant  sind.  Im Mittelpunkt  des  Interesses  steht 









total  of  perceptions, memories,  attitudes,  preferences  and  other  psychological  factors“  (DOWNS,  STEA 
2011, S. 314). 
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über  „die  Untersuchung  der  subjektiven  Wahrnehmung  der  Umwelt  kann  auf 
raumrelevantes  Verhalten  sozialer  Gruppen  geschlossen  und  somit  räumliche 











graphieunterricht“  aus  dem  Jahr  1982.  Darin  heißt  es  bereits  im  ersten  Satz: 
„Wahrnehmung zielt in dem hier verwandten Sinn nicht auf den Vorgang des nur 
passiven Aufnehmens […], sondern auf einen aktiven Erkenntnisprozeß[sic], der 






















auch  intersubjektiv  sind,  kann darauf  aufbauend  ein Bewusstsein  für Mehrper‐
spektivität im Sinn einer doppelten Raumwahrnehmung erzeugt werden, welche 
68















raumbezogene  Handlungskompetenz  selbstbewusst  und  zugleich  sozial  verant‐
wortlich. Diese doppelte Raumwahrnehmung muss eingeübt und reflektiert wer‐
den, ehe man sich an Aufgaben zur Gestaltungs‐ und Verständigungskompetenz 
heranwagen  kann“  (ebd.,  S.  28).  Der  Begriff  „doppelte  Raumwahrnehmung“ 
schließt also das Bewusstsein mit ein, dass es neben der eigenen subjektiven so 
viele weitere Raumwahrnehmungen wie Betrachter gibt, mit allen Konsequenzen, 
die  sich dadurch  für die Konstruiertheit  von Räumen und von  raumbezogenem 
Handeln ergeben.  
Als erster Schritt, um auf Exkursionen zu einer differenzierten Raumwahrnehmung 





























anzustrebende  Erkenntnis  darstellt.  Diese  „Entwicklung  einer  Wahrnehmungs‐
kompetenz“  (RHODE‐JÜCHTERN 2006b, S. 31) wird als notwendig erachtet, um die 
vier Raumkonzepte, „in denen (neben den  ‚Dingen‘ und den ‚Lagebeziehungen‘) 





























41  Ausführlicher mit  den Begriffen  des  „erlebten Raums“ und des  „Raumerlebens“  hat  sich HERRMANN 
(2010) beschäftigt. 
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wenn man  sich  zu  Fuß  fortbewegt  als  z.  B. mit  einem Bus  (vgl.  KAMINSKE  2012, 
S. 181f.). Weitere typische Merkmale von Mental Maps sind unter anderem der 
Rückgriff auf bedeutsame, markante, häufig frequentierte Objekte und Orte als so 
genannte  Landmarken  (engl.  „landmarks“),  welche  zur  Orientierung  als  Anker‐
punkte (und im Realraum zur Positionsbestimmung) herangezogen werden (vgl. 
KESTLER  2015,  S. 133).  Landmarken können z. B. Kirchtürme, Hügel,  Flüsse, aber 
auch Straßennamen oder andere Fixpunkte im Orientierungsraster sein. Interes‐
sante Überlegungen  zu den  Inhalten  von  kognitiven Karten  lieferte der  Städte‐
bauer und Architekt Kevin Lynch in seinem Buch „The Image of the City“ (LYNCH 
1960),  in  welchem  er  die  Raumkognition  in  städtischen  Lebensräumen  unter‐
suchte. Auch wenn es sich um eine explorative Studie mit einer kleinen Zahl an 
Probanden (aus drei amerikanischen Städten) handelte, waren seine Erkenntnisse 
und  entwickelten  Konzepte,  besonders  über  die  „Lesbarkeit“  (engl.  „legibility“) 
des  optischen  Erscheinungsbildes  von  Städten,  ausschlaggebend  für  eine  neue 
Forschungsrichtung. Lynch entwickelte fünf Kategorien von visuellen Elementen, 
die bei kognitiven Schemata einer Stadt Anwendung finden (vgl. WEICHHART 2008, 



















Fähigkeiten  zur  Raumwahrnehmung,  ‐vorstellung  und  zur  Bildung  räumlicher 













rationen  (7‐12  Jahre)  sind  Kinder  dazu  fähig,  Handlungen mental  mit  anderen 
Handlungen zu kombinieren oder diese rückgängig zu machen. Die Phase der for‐
malen Operationen (ab 12 Jahre) zeichnet sich dadurch aus, dass konkret‐opera‐





Entwicklung  aus.  Spätere  Studien  zeigen  jedoch,  dass  auch  Grundschüler  sich 














































































































ihrer  Komplexität  verschiedenen  Entwicklungsstufen  (bei  Kindern)  zugeordnet 
(vgl.  SIEGEL,  WHITE  1975,  zitiert  nach  KESTLER  2015,  S.  134).  So  auch  bei  MOORE 
(1973), der die gezeichneten Karten in drei Stufen kategorisierte, welche sich vom 




















Arbeitsmethode  für  die  Bewusstmachung  der  Raumwahrnehmung  und  die  ge‐
zielte  Auseinandersetzung mit  Räumen  Einzug  gehalten  (vgl.  JEBBINK,  KEIL  2003, 
S. 32f.).46 Vor allem im Kontext der Zunahme eines kognitiv‐konstruktivistisch ge‐


















Individuum  zugunsten  einer  gesellschaftsorientierten  Betrachtungsweise  aufge‐
brochen“  (THIERER  2012,  S. 184). Diese und weitere Fähigkeiten  im Umgang mit 
Mental Maps werden jedoch erst durch den wiederholten und angeleiteten Ein‐


































von  Räumen  für  Kinder  und  Jugendliche  und  deren  Verhalten“  (DEINET  2008, 







beschreibt  Raumaneignung  als  die  Fähigkeit,  „den  physikalischen,  sozialen  und 
geistigen Raum handelnd so zu erschließen, dass man sich in ihm orientieren kann, 




















































verschiedenen  Inseln  ausgegangen  (z.  B. Wohninsel,  Innenstadt,  Schule),  deren 
Verbindung durch Transportmittel erreicht wird, der Weg jedoch meist nicht als 
eigener Raum wahrgenommen wird (vgl. Routenwissen, oben). Die einzelnen Stü‐
cke werden unter  anderem abhängig  von Mobilität  und  Interessen erschlossen 
(vgl. DICKEL 2006b, S. 12f.). 
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ben,  „wie Kinder  und  Jugendliche  eigentätig Räume  schaffen  (Spacing)  und die 
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Verständnis  für  diese  Prozesse  zu  erhalten,  als  auch  Kindern  und  Jugendlichen 
selbst diese Vorgänge näher zu bringen und auf der Meta‐Ebene einen Zugang zur 
Thematik zu ermöglichen, können verschiedene Methoden angewendet werden. 










u. a.  die  Methode  der  „Autofotographie“,  bei  der  Kinder  und  Jugendliche  auf 









































die  Fähigkeiten  zur  tätigen Auseinandersetzung,  zur  künstlerischen Darstellung, 
zur Dokumentation von diesen und letztendlich zum reflektierten Kommunizieren 
darüber entwickeln können. Auch bei dieser Methode ist es wichtig, dass sie the‐
matisch  in  einen  übergeordneten  Kontext  eingebettet  ist  und  nicht  als  reiner 
Selbstzweck  zum  Einsatz  kommt.  Innerhalb  der Methode  des Mapping  können 



























• aufsichten  (vermessen, erkunden,  forschen): Karten  lesen und benutzen, 
eigene Karten zeichnen: persönliche Geografien, Wege gehen und in Karten 





ten  zeichnen,  Karten  von  ungewöhnlichen  Daten  entwickeln:  Handyemp‐
fangsstärken, Szene, Treffpunkte, das beste Schnitzel, der schönste Spielplatz, 
Erlebnisse lokalisieren, Räume fiktiver Literatur rekonstruieren, digitale Kar‐


































































nanderzusetzen  und  dabei  (unterschiedlich  stark  ausgeprägt)  ein  Erleben  und 
Wahrnehmen des Raums als ergebnisoffenen Prozess zuzulassen. 














der  Exkursionsdidaktik,  Sozialraumforschung,  Wahrnehmungsgeographie,  aber 
auch aus interdisziplinären Bereichen wie der Outdoor‐Education (die zum Teil der 


















































Mit  Bezug  auf  die  „didaktischen  Beobachterperspektiven“  (KANWISCHER  2006a, 
S. 288) Konstruktion, Rekonstruktion und Dekonstruktion werden hier vor allem 


















petenz  haben  NÖTHEN,  SCHLOTTMANN  (2015)  verschie‐
















Zur  Schulung  der  „Fähigkeiten  des  bewussten  Sehens 
raumbezogener Sachverhalte“ sollen Schülerinnen und 
Schüler z. B. einen ihnen bekannten Ort wie das Schul‐
gelände  beobachten  und  Adjektive  zur  Beschreibung 
der  empfundenen Atmosphäre notieren. Die Wirkung 
des  Ortes  wird  dann  anschließend  in  der  Gruppe  be‐
sprochen.  
Neben Übungen zu „sichtbaren Materialitäten“ werden 






























































lichen  Ergebnisse  wird  allgemein  die  Raumwahrneh‐
















bare  Informationen,  Informationen  aus  zweiter  Hand 
(z. B. von Freunden) mit den eigenen Erfahrungen, Er‐
lebnissen  und  Entdeckungen  verglichen  und  ergänzt. 















































Durch  verschiedene  „Übungen  im  Sehen“  (Lebendige 
Orte,  alltägliche  „gemachte  Geographien“,  Raumpio‐
niere) anhand von Beispielen zu innerstädtischen Parks 




Neben  dem Erkennen  der  eigenen  subjektiven Wahr‐
nehmung soll auch zu den Aspekten der intersubjekti‐


















der  sozialen Raumkonstruktionen“  (BUDKE  2009,  S.  14)  stellt  der  „Perspektiven‐
wechsel“ einen wichtigen Impuls dar und bildet die Grundlage vieler konstruktivis‐
tischer Exkursionsmethoden.51 RHODE‐JÜCHTERN (1995) versteht Perspektive „als Art 



























chen  Exkursion  helfen,  folgendes  zu  verstehen:  auch  „wenn  unser  (Er‐)Leben 
durch gleiche gesellschaftliche Diskurse strukturiert wird, [weisen wir] aufgrund 
 









den  Orten  und  Objekten  jeweils  auch  individuelle  Bedeutungen  [zu]“  (ebd., 
S. 181).  
Auf Exkursionen kann dieser Ansatz genutzt werden, um z. B. herauszufinden, wie 

































ten  bis  hin  zu  Fragen  zu  raumrelevanten  Problemen. 
Darauf  aufbauend  können  auch  mögliche  Verände‐
rungsvorschläge  eingeholt  werden.  Im  Rahmen  einer 



















Das  Thema  „Raumpioniere“  kann  in  eine Unterrichts‐
reihe  zu  Fragen  der  Stadtentwicklung  und  ‐planung 
oder  zu  anderen  Vorgängen  integriert werden.  Dabei 
entwickeln die  Schülerinnen und Schüler  z. B.  eigene, 
kreative  (Zwischen‐)Nutzungsideen  für  Brachflächen/ 













geführte  Konzepte  für  das  Stadtplanungsamt,  durch 
Zeichnungen oder durch selbst gebaute Modelle.  


















nen  und  Schüler  Raumwahrnehmungsunterschiede 















































lebnisse  möglich,  welche  den  „Wahrnehmungshori‐
zont“ erweitern.  
 
Schülerinnen und  Schüler  begehen  einen bestimmten 
Stadtteil (der ihnen durch einen Stadtplan vorgegeben 
ist) und versetzen sich in die Perspektive verschiedener 






Während  der  Exkursionen  nehmen  die  Schülerinnen 
und  Schüler  unterschiedliche  Rollen  ein  (ähnlich  wie 


























































UPHUES  2009,  oben).  Anders  als  bei  der  Rollenex‐




































Durch  den  Vergleich  verschiedener  Mental  Maps  zu 
dem gleichen Gebiet, z. B. die eines Anwohners mit ei‐
ner selbst gezeichneten, können raumbezogene Prob‐





























den,  „die  Hinweise  auf  natürliche,  gesellschaftliche,  kulturelle,  wirtschaftliche 









Intensiv mit  dem  Spuren(lese)paradigma  beschäftigt  hat  sich  u.  a.  HARD  (1989, 



















was du beobachtest und  ich  sage dir was du  (nicht)  siehst“  (KANWISCHER  2006a, 
S. 288), muss ebenfalls thematisiert werden.  






























Durch  das  Vorgehen  als  „moderner  Detektiv“  (HARD  1995,  S.  39)  können  span‐
nende und motivierende Primärerlebnisse gemacht und so neue Facetten der Um‐
welt entdeckt werden (vgl. HAVERSATH 2013, S. 261). Die Methode erlaubt es au‐

























































eine  Spurensuche  eingesetzt  werden.  Dabei  suchen 



























die Methode  als  selbstgesteuert,  kreativ,  problemori‐
entiert  und  handlungsaktiv  bezeichnet.  Schülerinnen 
und  Schüler  können  genaues  Beobachten  lernen  und 
auch,  diese  Beobachtungen  zu  be‐  und  hinterfragen. 
Diese sollten dokumentiert und in Folgestunden vorge‐















wechsel,  oben)  und  dementsprechend  auf  verschie‐
dene „Zeichen“ zu achten, welche für bestimmte Grup‐
pen von Akteuren (z. B. Touristen) bestimmt sind. Die 












Kartographierens  und  durch  eigene  Fotografien  erfol‐





















Anwenden  der  hier  beschriebenen  kartographischen Methoden  und  Techniken 
die individuellen, subjektiven Raumwahrnehmungen im Vordergrund. Allen dieser 










































































































































































































































nung  (vgl.  Kap.  2.2.2.1.).  Kinder  und  Jugendliche  (und  damit  Schülerinnen  und 
Schüler) erschließen sich ihre Welt schrittweise und vor allem durch tatsächliche 
und vorgestellte Handlungen. Selbsttätiges Erkunden, das Entdecken neuer Wege, 
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dung  des  Raumes  mit  gesellschaftlichen  Regeln  und 
Normen verdeutlicht werden und eine Reflexion über 



























































































Raumerfahrung  durch  das  Begehen  eines  Stadtteils 
wird als Methode eingesetzt, um Wahrnehmungen und 




ation möglichst  authentische  Erkenntnisse  im  alltägli‐
chen Umfeld gewonnen werden sollen. Mündliche Aus‐





begleiten  oder  mit  anderen  Akteuren  einen  Stadtteil 
begehen.    












Stadtteilbegehung  ist  die  übergeordnete  Bezeichnung 
einer  aus  der  Sozialraumforschung  (vgl.  Kap.  2.2.2.1.) 
stammenden Methode. Dabei  begehen  die  Schülerin‐
nen und Schüler in Gruppen einen ihnen gut bekannten 
Stadtteil, sammeln und dokumentieren dabei ihre Ein‐
drücke  und Wahrnehmungen  des  Stadtteils  und/oder 
Sozialraums (z. B. der Schule). Es können währenddes‐
sen auch andere Methoden und Techniken wie die un‐
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dabei  Wahrnehmungen  und  Eindrücke  vor  Ort  fest. 
Diese  Erkundung  kann  durch  die  Aufgabenstellungen 
















nen  „Trend“,  der  eng  mit  der  Bewegung  des  „Urban 
Gardening“ verbunden ist, und bezeichnet im weitesten 
Sinne  die  heimliche  und  kreative  Bepflanzung  des  öf‐
fentlichen Raumes. Neben der  theoretischen Annähe‐
rung an den Ansatz kann während einer Exkursion eine 
praktische  Umsetzung  durch  die  Schülerinnen  und 





























sie  dann  konkrete  Beispiele  und  entwickeln  eigene 
Ideen für Nutzungskonzepte. Die Methode weist Ähn‐









Anhand  eines  übergeordneten  Themas  erstellen  die 




die  eigenen  Erfahrungen  während  der  forschenden 
Auseinandersetzung und der Beschäftigung mit Orten 
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der  räumlichen  Orientierung  bei  Rallyes  meist  eine 
zentrale  Rolle.  An  verschiedenen  Standorten  werden 
dann durch geographische Arbeitsweisen Aufgaben be‐
arbeitet, was  bei  klassischeren  Rallyes  häufig mit  der 
Vergabe von Punkten verknüpft ist. Dadurch und durch 
zeitliche  Beschränkungen  kann  bewusst  ein  Wettbe‐
werbscharakter erzeugt werden.  








geführten  Methoden  wie  den  „GPS‐Bildungsrouten“ 
auf.  
 
QR‐Code‐Rallyes  sind  eine  Sonderform  der  digitalen 
Rallye, bei der verschlüsselte Informationen (Hinweise, 
Informationen,  Koordinaten)  durch  QR‐Codes  hinter‐
legt werden. Nur mit Hilfe der QR‐Codes können Aufga‐


































Geocaching  Geocaching  ist  eine Art  digitale  Schnitzeljagd,  bei  der 
klassischerweise mit Hilfe  von GPS‐Geräten  (auch mit 
Smartphones  möglich)  Verstecke  und  Standorte  an‐










ditionellen,  multi‐  oder  Rätsel‐Caches  unterscheiden. 
Für den Geographieunterricht interessant sind auch so 



















































rierter  Weg  abgelaufen  wird  und  an  verschiedenen 
Standorten  themenspezifische  Aufgaben  erfüllt  wer‐




pfade,  Themenwege,  Entdeckungspfade,  Sinnespfade 
oder  Naturerlebnispfade.  Begründet  wird  der  Einsatz 
durch die Realbegegnungen mit geographischen Sach‐
verhalten  beziehungsweise  deren  anschaulicher  Dar‐
stellung  vor  Ort  (sie  können  daher  eine  Form  der 
„selbsttätigen Erkundung“ darstellen, vgl. oben). Moti‐
vationale  Aspekte  z.  B.  durch  die  Realbegegnung, 
Selbsttätigkeit  und  Handlungsorientierung  stehen  im 
Vordergrund. Oft werden dabei spielerische Elemente 
eingesetzt.  
Klassischerweise  stehen  bei  einem  Lehrpfad  Schau‐ 
oder Erklärungstafeln an verschiedenen Standorten, die 
ortsbezogene  Informationen  (anschaulich)  vermitteln. 




Digitale  Lehrpfade  verfolgen  das  gleiche  Ziel,  nutzen 
aber mobile Endgeräte, welche verschiedene Funktio‐






































































interessante Orte  geführt werden. Häufig  findet  auch 
hier die  Integration  spielerischer Elemente  statt,  z.  B. 




lerinnen  und  Schüler  ein  Thema  an  verschiedenen 
Standorten weitestgehend selbst. Dabei nutzen sie die 
Informationen vor Ort,  ergänzt durch webbasierte  In‐





dem die  Standorte mittels  vorgegebener  Koordinaten 





























Teams  versuchen,  jeweils  drei  Kästen  in  einer  Reihe 
oder diagonal  zu  belegen. Die  Bewegungszüge  finden 
nun  allerdings  im  tatsächlichen Gelände  statt.  Sobald 
ein Team den auf dem Display des mobilen Endgerätes 
markierten  Standort  erreicht,  öffnet  sich  automatisch 
eine Frage. Wenn diese beantwortet wurde, wird das 











Pokerspiels.  An  fünf  Orten  im  geographischen  Raum 
müssen die Schülerinnen und Schüler Aufgaben lösen. 
Nur die richtige Lösung gibt ihnen dann einen Hinweis, 
z.  B.  in  Form  von  Koordinaten,  auf  das  Versteck  von 
Spielkarten. Durch das Tauschen der Spielkarten versu‐
chen die Schülerinnen und Schüler, ein möglichst hohes 





























































Bei  Neocartographer  müssen  die  Schülerinnen  und 
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flektieren  zu  unterstützen  bieten  sich  Visualisierungstechniken  wie  z.  B.  Mind 
Maps an (vgl. ebd., S. 211). 54  
Das Reflexionsmodell von KANWISCHER (2006a) kann helfen, sich des Reflexionspro‐
















































Exkursionsart  und  Standort  unterschiedliche  Möglichkeiten,  Exkursionen  ab‐
wechslungsreich zu gestalten (vgl. RINSCHEDE 2007, S. 253ff.). Um Schülerinnen und 







ven,  möglichst  selbstgesteuerten  und  damit  nachhaltigen  Kompetenzerwerb“ 
(HOFFMANN  2015,  S.  21)  fördern.  Da  es  im  Geographieunterricht  darum  geht, 
Räume in ihren verschiedenen Facetten vor Ort zu erleben und zu erfassen, müs‐































rücksichtigung  der  Lernerperspektive  kann  „als wesentlich  für  gehaltvolles  und 
nachhaltiges Lernen“ (BETTE ET AL. 2015, S. 62) gesehen werden. Daher haben sich 
BETTE ET AL. (2015) mit Arbeitsweisen auf Exkursionen beschäftigt, die für Schüle‐







beitsweisen,  welche  am  positivsten  abgeschnitten  haben,  sind  unter  anderem 
„Stadtteile eigenständig unter bestimmten Fragestellungen erkunden“, „sich mit 
einem Navigationssystem (GPS) in einer Stadt orientieren“, „Passanten befragen“ 
und werden mutmaßlich  von  den  Schülerinnen  und  Schülern  am  stärksten mit 
selbsttätigem, handlungsorientiertem Arbeiten und Erkunden in Verbindung ge‐
bracht (vgl. BETTE ET AL. 2015, S. 62f.). Faktorenanalytisch zusammengefasst schnei‐






Schüler  im Vordergrund  steht. Die dabei  zu beobachtende Bewegung  im Raum 
oder  die  ebenfalls  sichtbare  Schüleraktivität  und  Selbstständigkeit  führen  nicht 
„automatisch“  zu  einer  intensiven Auseinandersetzung mit  den  Lerngegenstän‐
den. Daher muss darauf geachtet werden, dass das sichtbare Verhalten auch mit 




kursionen  treffen  zu  können. Besonders  die Nachbereitung und die Reflexions‐



















weiligen  konkreten  Planung  eines  Exkursionsvorhabens  (von  kognitivistisch  bis 











zu  werden,  soll  das  „Kontroversitätsprinzip  politischer  und  geographischer  Bil‐
dung“  eingehalten werden.  Dies  kann  durch  eine  Auseinandersetzung mit  ver‐
schiedenen Perspektiven und dadurch einer Erweiterung der Reflexionsfähigkeit 
ermöglicht werden (vgl. ebd., S. 276ff.). Die „Berücksichtigung wahrnehmungsge‐





























den  sind.  Trotz  dieser  unterschiedlichen Ausrichtungen und der Vielzahl  an  Ex‐
kursionskonzepten wird übergreifend ein „Dreischritt“ aus Vorbereitung, Durch‐
führung und Nachbereitung als sinnvoll und notwendig erachtet, mit jeweils spe‐































































































kursion  als  Begleitmaterial  mitgegeben  werden  muss  und  welche  (geographi‐
schen) Arbeitsweisen sie für die Bearbeitung beherrschen müssen.61  
Trotz vieler positiver Aspekte und Potenziale, die mit dem Lernen vor Ort und dem 
direkten Ortsbezug  verbunden sind,  ergibt  sich daraus aber unter  anderem die 





















Offenere,  konstruktivistische  Exkursionsformen  stellen  die  Lehrkraft  vor  verän‐
derte Herausforderungen. Während der Durchführung (von konstruktivistischeren 














































daktisch  inszeniert“,  herausgegeben  von  Dickel  und  Kanwischer  (DICKEL,  KANWI‐
SCHER 2006), vertieft. Die Beiträge befassen sich intensiv mit der unterrichtsprakti‐
schen Implementierung humangeographischer Raumkonzepte. Neben einem ein‐
führenden Artikel  von DICKEL  (2006b)  und einem  fachtheoretischen Beitrag  von 
WARDENGA (2006) folgen Kapitel mit fachdidaktischen Beiträgen zu „konzeptionel‐
len  Grundgedanken“  und  „unterrichtspraktischen  Umsetzungen“.  Darunter  ist 
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der  und  stellen  deren  Implementierungen  vor.  So  z. B.  SCHARVOGEL,  GERHARDT 





sisartikel  zur Kompetenzorientierung auf Exkursionen  (BUDKE  2009) beschreiben 
verschiedene Autoren praktische Umsetzungen von Exkursionen (für Potsdam und 
Berlin)  unter  Verwendung  innovativer  Methoden  wie  der  Spurensuche  (BÖHM 























































Gruppendiskussionen  wurden,  unter  Anwendung  der  dokumentarischen  Me‐
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thode,  vier  Schülertypen mit  Bezug  auf  die  unterschiedlichen Modi  der  Raum‐
aneignung identifiziert und gebildet, woraus wiederum Konsequenzen für den Ge‐
ographieunterricht abgeleitet wurden.  



























Relevanz  ausgewählter  personenbezogener  Einflussfaktoren  auf  die  kartenge‐


















die  genordeten Karten auf den GPS‐Geräten mental  zu  rotieren. Aber  auch die 
kleineren Displays der Geräte könnten eine Ursache gewesen sein.  









Mit  den  altersbedingten Möglichkeiten  zur  Förderung der  räumlichen Orientie‐















Untersuchung  zum  kognitiven  Kartieren  am  Beispiel  des  Freizeitverhaltens  im 
Nahraum der Einwohner einer Gemeinde, woraus sie unter anderem auch die Im‐
plikation ableiteten, dass sich der Einsatz von Mental Maps in der Schule eignet, 




beschreibt  eine  Studie  mit  Viertklässlern.  Dafür  zeichneten  die  Kinder  Mental 
Maps ihrer Sicht der Welt. Ergänzt wurde dies durch Daten aus Fragebögen zum 





























































Education“  die  handlungsleitenden  Überzeugungsstrukturen  von  Lehrpersonen 
(in Bezug auf die Implementierung und Gestaltung dieser) untersucht. 
Trotz der Vielzahl an Publikationen ist in vielen Bereichen weiterhin das empirisch 
















































Endgeräte)  davon  auszugehen, dass  nicht  grundsätzlich  von einem besser  oder 
schlechter geeigneten Vorgehen gesprochen werden kann. Der Grad und die Art, 
in welcher die mobilen Endgeräte eingesetzt werden, haben bei  jedem Anwen‐








es  daher,  das  Raumverständnis  von  Schülerinnen  und  Schülern  insbesondere 
dadurch zu fördern, dass eine differenzierte Raumwahrnehmung angebahnt wird. 
Dazu zählt, dass ihnen unter anderem die Selektivität und (Inter‐)Subjektivität der 



































fahrungen und Entdeckungen  vor Ort. Dies  soll  zu  einem erweiterten 
Raumverständnis führen und damit einen Beitrag zur Entwicklung einer 
raumbezogenen Handlungskompetenz  leisten. Der Begriff  Raumwahr‐








tisch orientierte  exkursionsmethodische  Zugänge dazu beitragen  kön‐
nen, ein erweitertes Raumverständnis auf Exkursionen zu vermitteln.  
x Durch den Einsatz verschiedener Methoden und Techniken soll gezielt 
eine  differenziertere  Raumwahrnehmung  gefördert  und  ein  Bewusst‐
sein  für Wahrnehmungsvorgänge  erzeugt  werden.  Folgende  Zugänge 
sollen dies in der Lehr‐Lern‐Umgebung leisten: 
o Schaffung eines Bewusstseins für Wahrnehmungsprozesse: 
 Konkrete Aufgabenstellungen  sollen  die  Blicke und  die 
Aufmerksamkeit  der  Schülerinnen  und  Schüler  auf  be‐
stimmte Aspekte lenken, die ihnen ggf. vorher noch nicht 
aufgefallen  sind  („situatives  Bewusstsein“).  Dadurch 
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gen  unsere  Wahrnehmungsergebnisse  lenken,  soll  er‐









durch  unterschiedliche  Aufgaben  (z.  B.  das  Einnehmen 












ren  von  Spuren  sollen  (auch  bei  Alltagsphänomenen) 
spannende  neue  oder  veränderte  Blickwinkel  und  Er‐
kenntnisse erzeugt werden. Dabei können Fragestellun‐
gen  beantwortet  und/oder  neue  Fragen  aufgeworfen 
werden. 
 Die Aufgaben  sollen  dabei  vor  allem eine Offenheit  für 
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 Im  Unterrichtsdesign  sollen  sich  die  Schülerinnen  und 
Schüler durch das Anfertigen einer eigenen Mental Map 
und einer subjektiven Karte (mit den gesammelten Daten 




 Selbsttätige  und  kreative  Handlungen  im  Raum  sollen 
während des Geogames als Teil der Lehr‐Lern‐Umgebung 
zu  einer  intensiven Auseinandersetzung mit  und Aneig‐
nung von Orten führen. So soll ein intensives Raumerle‐





zen.  Eigenverantwortung und Mitbestimmung  sollen  so 





spiel  durch  ungewohntes  oder  unerwartetes  Verhalten 
ein  Bewusstsein  für  sozial  vereinbarte  Verhaltens‐  und 
Handlungsmuster  geschaffen werden.  Die  Schülerinnen 












 Gerade  konstruktivistisch  orientierte  Methoden  und 
Techniken (eingesetzt auf Exkursionen) müssen auf ver‐




















Lernen  im  Raum  auslösen,  z.  B.  durch  Erkundungsaufträge 
oder den Bezug zu alltagsnahen Lernsituationen. Dadurch soll 
eine möglichst hohe Schüleraktivierung erreicht werden und 
die  Aufträge  sollen  nicht  als  „Erledigungsaufgaben“  angese‐
hen werden. 
o Konstruktivistische Aufgaben  sollen  im Unterrichtsdesign  lö‐
sungsoffen formuliert sein und dadurch Spielraum für subjek‐
tive  Wahrnehmung,  unterschiedliche  Überlegungen,  eigene 






ben nach der Durchführung  soll  gewährleistet werden,  dass 












nerstädtische) Nahraum der  Schule  soll  als  Spielfeld dienen, 
um ihnen zu verdeutlichen, dass sich dort unter bestimmten 
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o Die  Vor‐  und  Aufbereitung  der  Lern(stand)orte  findet  unter 
Rücksichtnahme auf bekannte Anforderungen statt.  
o Das  Ermöglichen  einer  Relokalisierung  der  Lehr‐Lern‐Umge‐
bung soll bei der Wahl der Standorte und der Entwicklung der 
Aufgaben berücksichtigt werden. 
o Die maßgebliche Rolle  der  Exkursionsleitung und deren  Ein‐
flussfaktor auf das Erreichen der (Lern‐)Ziele sollen im Design‐
prozess bedacht werden. Durch die Herausarbeitung der De‐
















benbei“  und  unbewusst  stattfindet.  „Spielend  lernen  zu  können  ist  ein  alter 
Menschheitstraum, gleich nach dem Lernen im Schlaf“ (JANTKE 2011, S. 77).  
Doch Spielen im Unterricht wird sehr unterschiedlich bewertet (vgl. UHLENWINKEL 




satz  von  Spielen  Vertretungsstunden,  das  Überbrücken  von  Zeit  am  Ende  von 
Schulstunden oder andere weniger zielführende Beschäftigungen. Und tatsächlich 
ist  es  alles  andere  als  einfach, Wissensvermittlung  spielerisch  und  sinnvoll mit 
Spaß und Freude zu verbinden.  
Um zu analysieren, was dafür beachtet werden muss, erfolgt in Kapitel 2.3.1. zu‐
nächst  eine  kurze  Einführung  zu  Begriffen  und  Theorien  rund  um  die  Themen 
Spiele, spielbasiertes oder spielerisches Lernen. Dies dient dem Zweck, sich dem 
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weitläufigen  Feld  anzunähern  und  wichtige  Aspekte  für  das  vorliegende  For‐
















bundenheit  zu.  In der vorliegenden Arbeit  findet die Selbstbestimmungstheorie 
Anwendung,  um  die motivationalen  Effekte  des  Geogames  zu  überprüfen  und 
wird auch beim Design berücksichtigt. 
Anschließend  werden  in  Kapitel  2.3.4.  empirische  Erkenntnisse  aus  den  For‐





leitung  der  Design‐Prinzipien  in  Kapitel  5.2.3.  darstellen.  In  Bezug  auf  das  For‐






mit  dem Medium  Spiel  unter  Berücksichtigung  verschiedener  Perspektiven  ge‐
nauer zu beschäftigen (vgl. PLASS ET AL. 2016, S. 258). Bei der (begrifflichen) Ausei‐
nandersetzung mit Spielen ist es wichtig, zwischen Spielen in der Freizeit (zu denen 
das  freie  Spiel  gehört)  und  Spielen  im Bildungskontext  zu unterscheiden. Denn 
viele  Eigenschaften, Merkmale,  Ziele  usw.  lassen  sich  nicht  ohne Weiteres  auf 
beide Bereiche anwenden oder übertragen (vgl. unten). Da diese Arbeit in einem 
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Begrenztheit“  passen  gut  zu  den meisten  Unterrichtsformaten. Wieder  andere 
Merkmale, wie die „handelnde Auseinandersetzung mit den Mitspielern“ oder das 
Charakteristikum „Spielen macht Spaß“, beschreiben positive Aspekte, die (auch) 
beim  schulischen Einsatz erhofft werden. Auch wenn Spielen  in der  Schule nur 
schwer komplett in einer „Scheinwelt“ stattfinden kann, so ist doch ein Merkmal, 
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die  Strategien  und  vieles mehr  gemeinsam  zu  besprechen  und  zu  reflektieren. 
PRENSKY (2001a) bezeichnet die Lehrkraft daher als „Debriefer“ (vgl. ebd., S. 350). 
Der Begriff wird auch im deutschen Sprachgebrauch vor allem bei Planspielen für 
die  Phase  der  Reflexion  (=Debriefing)  verwendet  und  beschreibt  Maßnahmen, 
„die den Transfer des Erlernten in die reale Lebenswelt […] sicherstellen“ (KRITZ, 
NÖBAUER 2003, S. 2). Außerdem muss die Lehrkraft selbst zum Spieledesigner wer‐















daktischen  Orten  erkenntnisfördernd  eingesetzt  werden  können. MEYER  (1987) 
schlägt  eine  Unterscheidung  in  drei  übergeordnete  Bereiche  vor:  Interaktions‐
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ausgedrückt  und  veranschaulicht  (vgl.  MEYER  1987,  S.  347ff.;  FEULNER  2013b, 


































































tierungsvermögen  gefördert  oder  dass  ein  Perspektivenwechsel  herbeigeführt 
werden kann (durch eine veränderte Wahrnehmung, welche auf die veränderte 
Form des Raumerlebens zurückzuführen ist). Dadurch wird das spielbasierte Ler‐




kreative  Prozesse  angeregt  werden  können,  Empathie  gefördert  werden  kann 
oder  Kooperationen  eingeübt  werden  können  (vgl.  UHLENWINKEL  2013,  S.  66f.). 
Denn bei vielen Spielformaten ist es wichtig, dass die Teilnehmenden in Gruppen 
zusammenarbeiten und sich gegenseitig helfen müssen, um erfolgreich zu sein. 




Beobachtungsgabe  gegeben  (vgl.  PRENSKY  2001a,  S.  156,  mit  Bezug  auf  „digital 
game‐based learning“). Zusätzlich kann auch ein kreativer Umgang mit digitalen 

























weiteren Ausprägungen  zeigen  (vgl.  KAPP  2012,  S.  8f.). Die  Fähigkeit mit diesen 















Da  es  keine  generalisierende  Theorie  des  spielbasierten  Lernens  geben  kann, 
schlagen PLASS ET AL. (2016) die Arbeit mit einem Modell vor, das die grundlegende 
Struktur von praktisch allen Spielen beschreibt (vgl. Abb. 11). Das Modell kann da‐












65 Ausführliche  Informationen zur  Immersion,  inklusive theoretischer Modelle und Studien,  finden sich 
unter anderem bei CAIRNS ET AL. (2014). 
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sonderheiten  im  Fokus.  Im  Folgenden  wird  deshalb  auf  diesbezügliche  ausge‐



































stärker  technikgestützte  Umsetzungen  bezieht.  Die  Bezeichnung  schließt  auch 
Spiele mit ein, die in anderen „Trainings“‐Kontexten als dem Bildungsbereich ein‐




SELBERGER  2009,  S.  99).  Noch  aktueller  sind  die  (bereits  angeführten)  Begriffe 





oder  die  Persönlichkeitsentwicklung  und  die  Aneignung  und  Verbesserung  von 
Fertigkeiten“ (BREUER 2010, S. 14f.). Beim DGBL muss der Lerninhalt so in das Spiel 
integriert sein, dass sich der aktiv Teilnehmende wie ein Spieler fühlt und nicht wie 
ein  Lernender. Dafür müssen  Lernaspekte und  Spielaspekte  ausgewogen mitei‐



























































































































































bergen,  Bildung  durch  die  spielerische  Aufbereitung  für  eine  junge  Zielgruppe 





















































- Interaktionsfähigkeit  
- Kommunikationsfähigkeit 
- Kooperationsfähigkeit 






- selbstbestimmter Umgang 







- Selbstbeobachtung  
- Selbstkritik/-reflexion 
- Identitätswahrung 






- Reaktionsgeschwindigkeit  
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zwecke,  die  zudem  didaktischen  Anforderungen  entsprechen  und  Inhalte  des 


















Auch  hat  sich  gezeigt,  dass  Spieler/Lerner  Schwierigkeiten  haben  können,  die 
Lernerfahrungen  und  Lerninhalte  aus  den  digitalen  Spielen  in  andere  Anwen‐
dungsbereiche in der realen Welt zu übertragen (vgl. BROPHY 2015, S. 104). 
Unter  Berücksichtigung  der  oben  ausgeführten  Überlegungen  zum  (digitalen) 

























































schule  Ludwigsburg,  finden  sich  weitere  Beispiele  für  diesbezügliche  ortsbezogene  Spiele  (vgl. 
http://www.qualimobil.de/index.php/ortsbezogenes‐spielen).  
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der  Spielentwicklung  „eine  auf  einem  zeitlichen  Synchronisationsmechanismus 
beruhende Lösung [entwickelt]“ (SCHLIEDER 2014, S. 568; vgl. auch Abb. 14). Dieses 














Weiteres  Charakteristikum  dieser  Geogames  ist  die  „ortsbezogene  Affordanz“ 













beschrieben  wird  (ebd.,  S.  571).  Beim  Spielen  können  diese  Umweltereignisse 















Ende  des  Gestaltungsprozesses  stehen,  geht  es  zunächst  darum,  dass  sich  der 





scher Umsetzung  und  den  dafür  benötigten Assistenztechnologien  (wofür  u.  a. 
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(Lern‐)Aufgaben  im Spiel  können generell mehr oder weniger eng  an die  Spiel‐































































































Gesichtspunkte aufgegriffen werden. Das Geogame  steht  also  im Dienste eines 
umfassenderen Lernziels (vgl. MATHEWS, HOLDEN 2018, S. 166). 
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gemacht,  dass  die  „Problemfelder  des  unterrichtlichen  Einsatzes  nicht  unter‐
schätzt werden dürfen“ (JAHREIß 2007a, S. 41).  












Da  die  Spielinhalte  einen  unmittelbaren Ortsbezug  haben  (also  georeferenziert 
sind), wird die Relokalisierung dieser und damit der ganzen Spiele zu einer charak‐
teristischen Herausforderung  von mobilen  ortsbezogenen  Spielen.  Sehr wenige 
Spiele lassen sich ohne Anpassung an jedem beliebigen Ort spielen. Ein Beispiel ist 
„Geko Smak“74, welches allerdings keinen wirklichen Ortsbezug mehr hat und die 














































































































































die Qualität,  Leistungsgüte und Verarbeitungstiefe  in Lernprozessen, was sie  zu 












feld,  in dem unzählige Theorien, Modelle,  Evaluationsmethoden,  Forschungser‐


































tion  von  Kindern  und  Jugendlichen  auch  eine  Intensivierung  der  angestoßenen 
Lernprozesse  verbunden  sein  könnte“  (FRÖLICH,  LEHMKUHL  2012,  S.  39).  Ein  Spiel 
kann als Motivationshilfe und zum Wecken von Interesse eingesetzt werden, um 
dadurch  Inhalte  zu  transportieren.  Das  Spiel  fungiert  damit  als  „Türöffner“ 
(FROMME ET AL. 2010, S. 43) oder „Köder“ (WECHSELBERGER 2009, S. 101). 
Einen motivationalen Anreiz bei Spielen geben so genannte Flow‐Erlebnisse, die 








schiedene Einflussgrößen,  darunter  die  Klarheit  der  Ziele,  die  Fokussierung des 
Spielers, Feedback und die Kontrollierbarkeit der Aktionen durch den Spieler, wel‐
che die  Entstehung eines  Flow‐Erlebnisses  begünstigen  (zitiert  nach KAPP  2012, 
S. 71ff.). Kommt es zu diesem Zustand, bei dem die Spielhandlung Spaß macht, 
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die  Bedingungsfaktoren  Herausforderung,  Fantasie  und  Neugierde  (vgl.  ebd., 
S. 335ff.). Für alle drei Bedingungsfaktoren müssen wiederum bestimmte Aspekte 
und Rahmenbedingungen berücksichtigt werden. Für deren Zustandekommen ist 



















































































merk auf  Letztere  legt.  Sowohl  bei  intrinsischer wie auch bei  allen  Formen der 
extrinsischen Motivation sind dafür drei angeborene Bedürfnisse verantwortlich: 
das Bedürfnis nach Kompetenz oder Wirksamkeit, nach Autonomie oder Selbstbe‐


























Motivation  beitragen, weil  sie  dieses  Basisbedürfnis  befriedigen  (vgl.  DECI  ET AL. 





















Motivation  und  Interesse  hängen  eng  zusammen und  auch  die  SDT  kann  nicht 





Informationen  und  Ergebnisse  empirischer  Studien  zur  CET  finden  sich  unter  anderem  bei  DECI  ET  AL. 
(2001). 
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vanz  des  Lernstoffs  (z.  B.  Anwendungsbezüge),  Instruktionsqualität  (z.  B.  klare 
Strukturen), inhaltliches Interesse beim Lehrenden (z. B. Engagement), soziale Ein‐












































eintreten  (vgl.  ebd.,  S.  5ff.).  Das  Bedürfnis  nach Autonomie  oder  Selbstbestim‐








































































































































































(wie  Lernerfolgsmöglichkeiten,  Motivationswirkung  und  weitere  Faktoren)  und 
wie diese durch entsprechende Designs erzeugt und genutzt werden können. 





























her  wenig  Interesse  an  dem  Fachgebiet  hatten,  konnten  effektive  Lernerfolge 
nachgewiesen werden. 
In einer Metaanalyse von empirischen Studien kamen VOGEL ET AL. (2006) zu dem 



















lernen,  wahrgenommen werden,  ist  der  Einsatz  gerechtfertigt  und  stellt  einen 
Mehrwert dar.  
FORKEL  (2009) untersuchte  in  ihrer Dissertation „Entdeckendes Lernen mit Lern‐
spielen im Unterricht der Sekundarstufe I“ ein von ihr entwickeltes Lernspiel. In 
der explorativen Begleitforschung zeigte sich, dass es von vielen Schülerinnen und 





































prinzipien,  um  dem  Computerspiel  als  Lernumgebung  gerecht  zu  werden.  Das 
heißt, die Verarbeitung der Informationen während des Spielens zu fördern, aber 
gleichzeitig die Spielmotivation nicht negativ zu beeinflussen.  In der Arbeit wird 
der  Versuch  unternommen,  ausgehend  von  diesem  Postulat  Design‐Prinzipien 
herauszustellen und damit eine Basis für eine systematische Konzeption von Ler‐











gemacht.  So betont die Autorin, dass besonders  „die Möglichkeiten  zur Einbin‐
dung von Adaptivität in die Spielumgebung” (ebd., S. 202) stärker berücksichtigt 
















und  vor  allem  in  Bezug  auf  ein  lernbezogenes  Flow‐Erlebnis  erfasst  werden. 
Dadurch wurde  belegt,  dass  sich  Spiel‐  und  Lernerleben  nicht  gegenseitig  aus‐

















Framework  angewendet,  kann  sie  die  Lücke  zwischen  Bildungskontexten  und 
kommerziellen  Spieleanwendungen  schließen,  indem  die  Erkenntnisse  der  For‐
schungsarbeiten auf die Entwicklung neuer Spiele angewendet werden (vgl. RIGBY, 
172




















































































































































































SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 











dass  das  Kompetenzempfinden  der  Schülerinnen  und  Schüler  am meisten  zum 
Vergnügen während  des Geogames beigetragen  hat,  anders  als  bei  klassischen 
Überblicksexkursionen, wo dieses  vor  allem durch das Nichtvorhandensein  von 
Stress  entstand.  In Bezug  auf  den Wissenszuwachs  konnten  keine  signifikanten 
























































FROSSARD ET AL.  (2015) beschreiben  in  ihrem Beitrag „Creative Educational Game 
Design By Teachers” das sogenannte „CEGAD Model“. Dieses wurde auf der Basis 
eines Literatur‐Reviews entwickelt und anschließend untersucht, inwieweit es die 












rauf  folgt der Schritt,  in dem sie  sich auf ein  Lernparadigma  festlegen. Drittens 
werden auf der Basis verschiedener Quellen repräsentative Standorte ausgewählt. 
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nen, haben PLASS ET AL.  (2016)  verschiedene Design‐Elemente  von Spielen über‐
prüft, welche die affektiven, kognitiven, motivationalen und soziokulturellen Fä‐
higkeiten der Lernenden fördern sollen. Daraus entwickelten sie theoriebasiert ein 























































bereich  der  Bewertungskompetenz  fördern  können  (vgl.  auch  SCHNEIDER,  SCHAAL 































































Potenziale  unausgeschöpft  (vgl.  LAINE,  NYGREN  2016,  S.  83).  Ohnehin  ist  es  ein 
schwieriges Unterfangen, bei der Entwicklung, Implementierung und Evaluierung 
von  (digitalen) Spielen  im Bildungsbereich allen Anforderungen gerecht zu wer‐













gender  Lerntheorie werden  diese  Aspekte  unterschiedlich  untersucht.  Konsens 
besteht aber darüber, dass neben der Untersuchung des Lernens auch Faktoren 
wie Freude oder Motivation Berücksichtigung finden müssen. Forschungsmetho‐
disch  kommen dafür  qualitative und quantitative Verfahren, Quer‐  oder  Längs‐
schnittstudien in Frage (vgl. BREUER 2010, S. 23ff.). 
Die bisher bereits geleisteten Forschungsarbeiten, Motivations‐ und Interessens‐
theorien  und Design‐Frameworks  können  dabei  helfen,  die Wirkungsmechanis‐
men zu verstehen und diese zu untersuchen. Doch auch weiterhin bleibt „die Su‐
che nach mediendidaktischen Konzepten und Beispielen für die gelungene Kombi‐
nation von Spielen und Lernen  in  ‚echten‘ Anwendungen“  (KERRES 2012, S. 372) 
bestehen.  Klassische  Spieleentwicklung  muss  durch  didaktisch‐pädagogische 
Überlegungen erweitert und ergänzt werden (vgl. KORN 2011, S. 25). 
Um durch die  vorliegende  Forschungsarbeit  einen Beitrag  zur Generierung von 
mehr Wissen über den Einsatz von spielbasierten Unterrichtsdesigns, hier spezi‐
fisch zum Einsatz eines Geogames im Geographieunterricht, zu leisten, werden für 
die  Konzeption  der  prototypischen  Lehr‐Lern‐Umgebung  auf  Basis  der  Design‐
Prinzipien verschiedene Implikationen berücksichtigt. 
 
















soll  für  den  Spielverlauf  wichtig  („viabel“)  sein.  Gleichzeitig 


































2. Theoretische und empirische Basis
 
 











o Die  Selbstbestimmungstheorie  ermöglicht  die  Erklärung und 
Evaluation der Motivation in Lernprozessen, wobei in der vor‐
liegenden  Arbeit  der  Fokus  auf  den  drei  Subtheorien  (der 
Selbstbestimmungstheorie) OIT, BPNT und CET liegt. 




























































































































mung beizutragen.  So  lautet  die  bereits  anfangs  (in  Kap.  1.1.)  hervorgebrachte 
Hauptfragestellung: 
 













derungen mobilen  ortsbezogenen  Lernens  umgegangen  werden  kann  und  wie 
gleichzeitig  das  mobile  ortsbezogene  Lernen  gewinnbringend  seine  Potenziale 



















































methodischen  Ansatzes  Design‐Based  Research  erläutert;  daran  anschließend 
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Geographiedidaktik  beklagten)  „Theorie‐Praxis‐Problem“  an.  DBR  kann  deshalb 
auch als „Ansatz für eine nutzenorientierte Grundlagenforschung“ (ebd., S. 32) be‐












würde. Auch  für Fälle,  in denen bereits existierende  Interventionen Schwächen 
aufgezeigt haben, und für sehr offene Fragestellungen, bei denen zum Beispiel aus 































SHARPLES 2016, S. 68f.).  So haben ANDERSON,  SHATTUCK  (2012) durch ein Literatur‐
Review  festgestellt,  dass  DBR‐Projekte  am  häufigsten  für  Interventionen  ange‐
wendet werden, die digitale und mobile Technologien verwenden. Innerhalb die‐
ser Arbeiten wiederum waren die Untersuchungen von Unterrichtsdesigns, in de‐






In  ihrem  „Plädoyer  für  den  Design‐Based  Research‐Ansatz  in  der  Lehr‐Lernfor‐
schung“ betont REINMANN (2005) ebenfalls den Nutzen von DBR, um „nachhaltige 



















































(VAN  DEN AKKER  1999),  „Design  Research“  (EDELSON  2002),  „Design  Experiments“ 







































































(2002)  tiefergehend  beschäftigt.  Er  unterscheidet  drei  Arten  von  Beiträgen  zur 
theoretischen  Forschung:  „domain  theories“,  „design  frameworks“ und  „design 













Beiträge  zu  zwei  Arten  von  „domain  theories“  leisten:  zu  Kontexttheorien 
(„context  theories“)  wie  auch  zu  Ergebnis‐  oder Wirkungstheorien  („outcomes 
theories“) (vgl. ebd., S. 113). Kontexttheorien beschreiben die Herausforderungen 





















beinhalten  zum  Beispiel  Beschreibungen  darüber,  welche  Voraussetzungen/Ex‐
pertisen die beteiligten Individuen mitbringen müssen (vgl. EDELSON 2002, S. 115). 
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retische  Überlegungen,  aber  auch  praktische  Umsetzungsbedingungen  spielen 
eine entscheidende Rolle, wobei auf die Expertise von Praktikern zurückgegriffen 
werden  soll.  Es  geht  also  im Gestaltungsprozess  darum,  „theoretisch  fundierte 
 
89 Weitere Modelle finden sich zum Beispiel bei PLOMP (2010). 
Abb. 20:  Idealtypischer Ablauf eines Design‐Zyklus  in einem DBR‐Projekt  (eigener Entwurf
auf der Basis von KRÜGER 2010; vergleiche auch HILLER 2017, S. 97). 
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SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 











Prinzipien  und  des  Prototyps  gewonnen  werden,  welche  Rückschlüsse  für  die 










xen  Zusammenhänge  und  das  Zusammenwirkung  der  vielen  Einzelfaktoren  ge‐
wonnen werden (vgl. ebd., S. 33). Auf eine forschungsmethodische Herausforde‐





Die  Erhebung und Auswertung von Daten  legt,  bedingt  durch die  Spezifika des 
DBR‐Forschungsansatzes,  „eine  reflektierte  Kombination  von  quantitativen  und 
qualitativen  Vorgehensweisen  nahe,  um  insbesondere  durch  Triangulation  von 
Daten die Komplexität der Anwendungssituation besser berücksichtigen und ana‐





















































vention  ist  folglich  ein  Produkt  des  Kontextes,  in  dem  sie  implementiert wird“ 
(REINMANN 2005, S. 63). 
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Jahre  andauernden  Forschungsprojekten  eine  logistische  Herausforderung  dar 
(vgl.  THE DESIGN‐BASED RESEARCH COLLECTIVE  2003,  S.  7).  Ebenfalls  zu  erwähnen  ist, 







































die  Entwicklung dienen und ein  Endprodukt  in  Form von Gestaltungshinweisen 
oder ‐prinzipien darstellen. Obwohl sie eine so zentrale Rolle im gesamten DBR‐
Prozess einnehmen, werden  sie  in vielen Studien nicht wirklich  transparent ge‐
macht. „In der Literatur wird hier zumeist auf die Generierung von Gestaltungs‐









































































Da  jeder  Verwendungskontext  seine  spezifischen  Charakteristika  aufweist,  sind 








antwortung,  die  Konzepte  auf  ihre  eigenen  Anwendungssituationen  und  ‐kon‐
zepte zu übertragen (vgl. EULER 2014b, S. 18). Sie können den Erfolg einer Lehr‐
Lern‐Umgebung  oder  anderer  Gestaltungsprodukte  nicht  garantieren,  aber  sie 













































prinzipien beziehen  sich  auf  die  konkreten Ausprägungen der  Intervention und 
umfassen vor allem zentrale, für die erfolgreiche Implementierung als relevant er‐















































In Anlehnung  an die  oben dargelegte Grundstruktur  von  Euler werden  in  Kapi‐

































punkt  von  Zyklus  I  bereits möglichst  zielführende  Prinzipien  abgeleitet werden 
können und ebenso eine möglichst  zielführende  Lehr‐Lern‐Umgebung  gestaltet 
 
92 In der geographiedidaktischen Dissertation von HILLER (2017), die sich mit der Entwicklung und Erfor‐











zum Beispiel  um  theoretische  und/oder  empirisch  hergeleitete  Plausibilitätsan‐
nahmen, um übergeordnete Leitideen (basierend auf praktischen, theoretischen 
und empirischen Referenzen), um lehr‐lerntheoretische Annahmen oder um Aus‐
legungen  dieser  auf  den  Anwendungskontext  handelt  (vgl.  auch  EULER  2014a, 
S. 109).  
Durch die Zyklen I und II der Hauptstudie werden die Design‐Prinzipien aufgrund 






































Um  dies  besser  in  den  Gesamtzusammenhang  einordnen  zu  können,  wird  zu‐
nächst gezeigt, wie der DBR‐Ansatz konkret umgesetzt wurde und welche Iterati‐
onen im Forschungsverlauf zu welchem Zweck stattgefunden haben. Die verschie‐
























für  die  Ableitung  der  konkreten  unterrichtspraktischen Operationalisierung  der 




wiegend  organisatorischen  und  strukturellen  Überlegungen  hin  zu  inhaltlichen 
und methodischen Überlegungen und Untersuchungsgegenständen. 
Die Durchführungen können in zwei übergeordnete Phasen unterteilt werden, in 
eine  Explorationsphase  und  in  eine  Hauptstudie  (vgl.  Abb.  21).  Die  explorative 
210












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Forschungsprozess weiterhin  verwendet wurde.95 Der  thematische Fokus  verla‐












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































einer  Mittelschule  aus  dem 
Landkreis Augsburg (im Rah‐


























































und  Optimierung  der  verschiedenen  Erhebungs‐  und  Auswertungsmethoden 








































































das  Forschungsprojekt  zahlreiche  Schritte  unterschiedlichster  Komplexität  und 
Tragweite,  welche  alle  in  der  Begleitforschung  erfasst  werden  sollen.  Im  For‐
schungsfeld des mobilen Lernens wird daher von zahlreichen Autoren (u. a. SPIKOL 
2007; VAVOULA ET AL. 2009) ein mehrstufiges Evaluationsdesign verwendet, das un‐
terschiedliche  Ebenen  beschreibt.  Diese  Teilbereiche  weisen  verschiedene 
Schwerpunkte und Zielsetzungen auf, die jedoch wiederum miteinander verknüpft 
sind.  
SHARPLES  ET AL.  (2009)  beschreiben  das  Evaluations‐Framework  folgendermaßen: 
„The mobile  learning  evaluation  framework  structures  the  evaluation  planning 
around general goals for assessing usability, educational effectiveness, and overall 
impact“ (ebd., S. 241). Diese Strukturierung der Ziele zur besseren Beurteilung der 
Anwendungsfreundlichkeit,  Lernwirksamkeit  und  der  allgemeinen  Wirksamkeit 
umfasst drei Ebenen: 
1. Die Mikroebene  („Micro  level“)  untersucht  die  individuellen  Aktivitäten  des
Technologieanwenders, um Probleme in Bezug auf die Anwenderfreundlichkeit zu 
identifizieren. Zusätzlich wird auf dieser Ebene untersucht, wie effektiv, effizient 
und  zufriedenstellend  die  Erfahrungen  durch  die  Ausführung  der  Aktivität,  die 
durch  die  Technologie  unterstützt wird,  für  den  einzelnen Anwender  sind  (vgl. 
ebd., S. 241).  
2. Die mittlere Ebene („Meso  level) untersucht die Lernerfahrungen als Ganzes,









































































































geeignetes methodisches  Erhebungsinstrument  darstellen,  um  die  intendierten 
Wirkungen und Effekte des Unterrichtsdesigns zu untersuchen, wurden sie auch 






















problemzentrierte  Interviews  (PZI)  nach WITZEL  (u.  a.  1985)  als  zentrales  Erhe‐
bungsinstrument der empirischen Begleitforschung eingesetzt.98 Ziel dieser Inter‐
viewform  ist  die  „möglichst  unvoreingenommene Erfassung  individueller Hand‐










orientierten  Sinnverstehen“,  nicht  auf  einem  „rein  textorientierten  Sinnverste‐
hen“ (KRUSE 2011, S. 60). Dadurch werden den subjektiven Sichtweisen der Befrag‐
ten  theoretisch  hergeleitete  Vorannahmen  gegenübergestellt  (vgl.  ebd.  2010, 
S. 60).  





































sind  im  dialogischen  Interviewverlauf  verschiedene  Kommunikationsstrategien 
enthalten. Für das Erfassen von subjektiven Meinungen und Haltungen kommen 
Erzählung‐generierende  Strategien  zum  Einsatz,  welche  Narrationen  anregen. 
Dazu zählt die „vorformulierte Einleitungsfrage“, welche als Impuls das Gespräch 
auf das entsprechende Problem oder Thema  lenkt und gleichzeitig offen genug 
formuliert  ist,  um beim Befragten eine Erzählhaltung  zu erzeugen.  Im späteren 







































Hauptstudie  geschaffen  werden.  Neben  den  methodischen  Erkenntnissen  trug 
auch die Schärfung des Forschungsschwerpunktes (u. a. auf den Aspekt der Raum‐







hältnis  aus  offenen  Fragestellungen  mit  Erzählaufforderungen  und  konkreten 
(Nach‐)Fragen zu den thematischen Inhalten zu erreichen, ohne dabei eine andere 
wichtige Aspekte  ausschließende Wirkung  zu  erzeugen  (vgl.  KRUSE  2011,  S.  70). 
Aufgrund dessen wurde der Leitfaden  in Anlehnung an das „SPSS‐Prinzip“ nach 
HELFFERICH  (2011)  entwickelt.  „Es  dient  gleichzeitig  der  Vergegenwärtigung  und 
dem Explizieren des eigenen theoretischen Vorwissens und der impliziten Erwar‐
tungen  an  die  von  den  Interviewten  zu  produzierenden  Erzählungen“  (ebd., 
S. 182). Es gliedert sich in die Schritte „Sammeln von Fragen“, „Prüfen“, „Sortie‐
ren“, „Subsumieren“ (ebd., S. 182ff.). 











Die  Einstiegsfrage  erzeugt  eine  offene  Erzählsituation  und  schafft  (im  Idealfall) 
eine angenehme Gesprächsatmosphäre. Die Schülerinnen und Schüler können frei 
228


























Mental Map  in  eigenen Worten  zu  beschreiben.  Durch Nachfragen wurden  sie 
dann dazu angeregt, vertiefend die einzelnen Elemente zu erläutern und zum Bei‐
spiel auch Gründe zu nennen, woher sie eingezeichnete Objekte kennen oder aus 







































in  Kapitel  2.2.2.2.  beschriebenen Methoden  und  Techniken wurden  durch  ver‐
schiedene Aufgaben im Spiel umgesetzt und deren Ergebnisse an dieser Stelle mit 





















ggf.  Verständnis‐generierende  Strategien  in  Form  von  „spezifischen  Sondierun‐
gen“ eingesetzt (vgl. oben). 
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spezifischer Verhaltensweisen  innerhalb der  jeweiligen Gruppe  (vgl.  ebd.  2010, 
S. 376). Wie bei einem Gruppeninterview bringt der Interviewer dabei auch selbst 
Fragen in das Gespräch mit ein (vgl. MATTISSEK ET AL. 2013, S. 183).  




















































Landkreis  Augsburg. Diese Durchführung war  Teil  der  zweiten  Zulassungsarbeit 
(während des Referendariats) einer ehemaligen Studentin der Universität Augs‐





















gespielt  haben)  geführt  und  ausgewertet,  da  in  der  Forschungsthematik  keine 
maßgeblichen Änderungen vorgenommen worden waren, jedoch trotzdem spezi‐
fische  Verhaltensweisen  innerhalb  der  Gruppe  erhoben  werden  sollten  (vgl. 
oben). Von den acht geführten Einzelinterviews konnten alle ausgewertet werden.  









































Die  Auswertung  der  Leitfadeninterviews  erfolgte  auf  Grundlage  der  vollständig 
transkribierten  Interviews.  „Dem  Prinzip  der  Gegenstandsorientierung  entspre‐
chend gibt es für unterschiedliche Erkenntnisinteressen und thematischen Bezüge 













Das  Auswertungsverfahren  „thematisches  Codieren101“  (vgl.  u.  a.  FLICK  2012, 






































Kriterien,  bzw.  Implikationen  und  damit  auch  an  der  theoretisch  hergeleiteten 
















































































































































































































































gegenstandes  befassen,  „detaillierter  interpretiert“  (FLICK  2012,  S.  405),  um 
dadurch (nach der fallübergreifenden Analyse im nächsten Schritt) die Beantwor‐
tung der Forschungsfragen zu ermöglichen. Der tabellarische Aufbau jeder Einzel‐
























Oberkategorien,  die  in  enger  Verbindung  zu  den  Design‐Prinzipien  stehen  (vgl. 
Tab. 21, oben). Innerhalb der jeweiligen Oberkategorien besteht die Fallübersicht 
aus relevanten Aussagen der Schülerinnen und Schüler, die jeweils kurz im Aus‐
wertungskontext  erläutert  und  kommentiert  wurden.  Dafür  wurden  die  Inter‐















tig  verstärken,  sie  können  aber  auch  voneinander  abweichen und  so  ggf.  neue 






























Im  vierten  und  letzten  Schritt  der  Auswertung wurde  eine  kategoriengeleitete 
Analyse aller Fälle einer Durchführung (jeweils für Zyklus I und Zyklus II) in Form 












































gesetzt,  die  sich  in  der  Explorationsphase  als  zielführend  erwiesen  haben  und 
ebenfalls schrittweise an das Erkenntnisinteresse angepasst wurden. Zu diesen im 
242








Neben den  Interviews  fand eine quantitative Überprüfung der Motivation  statt 
unter Bezugnahme auf die Selbstbestimmungstheorie (vgl. DECI, RYAN 2000) und 













„eine  adaptierte,  zeitökonomische Version  des  „Intrinsic Motivation  Inventory“ 
von Deci und Ryan [dar]“  (ebd., S. 31). Er enthält 12  Items zu den Skalen  inter‐



















































Seiten der  Schülerinnen und  Schüler  angefügt. Darin wurde  gefragt, was  ihnen 
„gut gefallen“ und „nicht so gut gefallen“ hat. Außerdem wurde nach zwei Aufga‐
ben gefragt, die  ihnen besonders gut  in Erinnerung geblieben sind und warum. 





































































gorien  gehörten:  der  Spielverlauf,  die  räumliche  Orientierung,  Raumwahrneh‐
































Die Protokolle wurden wie die  transkribierten  Interviews  in MAXQDA eingefügt 
und anhand des gleichen Kategoriensystems codiert. Die Beobachtungen fließen 
246




































































































tion  lassen  sich  für  die  vorliegende  Arbeit  folgende  Umsetzungsstrategien  be‐
schreiben:  
Durch die Kombination von Daten aus verschiedenen Quellen, welche zu unter‐








Eine  methodologische  Triangulation  findet  sowohl  innerhalb  der  Methode  der 
problemzentrierten Interviews (=„within‐method”) als auch durch die Anwendung 
verschiedener Methoden (=„between method“) statt (vgl. ebd., S. 310). Bei den 
Interviews  ist die Methodentriangulation  innerhalb der Methode  insofern gege‐
ben,  als  dass  Sichtweisen  durch  Erzählung‐generierende  Strategien  gewonnen 

















































































































































zugleich die  Transparenz des  Forschungsprozesses erhöht.  Zudem wurde durch 
die sorgfältige Erstellung des Interviewleitfadens und die gewissenhafte Durchfüh‐






























































































angehensweisen  wie  der  klassischen  experimentellen  Forschung  hinzuweisen, 









lemen  aus  der  Unterrichtspraxis  beitragen möchten.  Daher  war  es  bereits  ein 
































































































































































5. Design-Prinzipien und Konzeption Lehr-Lern-Umgebung
 
 
konsequente  inhaltliche  Zielausrichtung,  der  Förderung  einer  differenzierten 
Raumwahrnehmung, statt. Die Spielinhalte wurden dafür mehrfach modifiziert. 


























intensiviert.  Dadurch  rückte  im  Kernstück  der  Lehr‐Lern‐Umgebung,  dem  Geo‐
game, die Frage nach den Methoden und Techniken, welche dies ermöglichen, in 
den  Fokus. Didaktische  Entscheidungen wurden bei  der Weiterentwicklung des 
Unterrichtsdesigns aufbauend auf fachdidaktische Erkenntnisse an dieses Ziel an‐
gepasst.  Ein  stärker  konstruktivistisch  ausgerichtetes  Verständnis  von  Lernen 








SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 
Erkundungsaufträge  gemindert  werden,  indem  eine  Verlagerung  der  Aufmerk‐








Spielmechanismus  vorgegeben  (vgl.  Aspekt  syncTime,  unten). Oft  konnte dabei 
beobachtet werden,  dass  gruppeninterne Aushandlungsprozesse  (z. B.  darüber, 
wie die Aufgabe bearbeitet werden soll oder wer dabei welche Rolle übernimmt) 
stattfanden. Daraus wurde geschlossen, dass diese Aufträge von den Schülerinnen 











































































SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 





























































teresses“  in  das  theoretische  Konstrukt  (der  Selbstbestimmungstheorie)  aufge‐
nommen und berücksichtigt, da durch sie beobachtete Effekte mit Bezug auf die 
Bedingungsfaktoren für die Entstehung von intrinsischer Motivation eingehender 










































Darunter  fielen  vor  allem  viele  organisatorische  und  unterrichtspraktische  As‐
pekte. Es zeigte sich z. B., dass ein Elternbrief mit Informationen über die Ziele der 
Durchführung, den Ablauf und die Verwendung von mobilen Endgeräten zur Ak‐
zeptanz  und  zu  einer  gelungenen  Implementierung  beitragen  kann.  Natürlich 
musste auch die Schulleitung darüber informiert werden.  












gleitpersonen  in der Vorbereitung genauere  Instruktionen darüber erhielten,  in 
welchen Situationen  sie  aktiv  ins  Spielgeschehen eingreifen  sollen/dürfen/müs‐
sen.  
 
Im nun  folgenden Schritt  findet die Ableitung der Design‐Prinzipien  für die ver‐
schiedenen Bereiche des Forschungsinteresses statt. 
265






















Auf  Basis  der  vorangegangenen  Kapitel  werden  im  Folgenden  die  für  den  For‐















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Inhaltliche  Ausrichtung  der  in  der  vorliegenden  Forschungsarbeit  entwickelten 
Lehr‐Lern‐Umgebung  ist  es,  durch  die  spielerische  Erkundung  eines  Raumaus‐
schnittes und das nachhaltige Erleben von Räumen eine differenziertere Raum‐
























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































So  dienen  die  Design‐Prinzipien  der  Beantwortung  der  Forschungsteilfrage  4 





























































































































































5. Design-Prinzipien und Konzeption Lehr-Lern-Umgebung
 
 



































































































5. Design-Prinzipien und Konzeption Lehr-Lern-Umgebung
 
 




























































































































































































































































































































tungsverfahren  der  problemzentrierten  Interviews  aufgezeigt  (Kap.  6.1.1.  und 
Kap. 6.2.1.). In den darauf folgenden fallübergreifenden Analysen sind die Erkennt‐
nisse der jeweiligen Zyklen zusammengefasst (Kap. 6.1.2. und Kap. 6.2.2.). Beim 







































































































































































































































































































































































































































































































































































































sen aus Zyklus  I  angefertigt. Durch die bereits vorgenommene  thematische Be‐






lassen,  unabhängig  davon,  wie  häufig  diese Merkmalskombination  vorkommt“ 
(LAMNEK 2010, S. 163). Zusammenhänge können in Form von Gemeinsamkeiten, 
Unterschieden  oder  Problembereichen  auftreten.  Dadurch  trägt  dieser  Schritt 
zum Ziel der vorliegenden Studie bei, aus der Begleitforschung Konsequenzen ab‐









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Operationalisierung  gut  auf  das  Unterrichtsdesign  anwenden  ließen  und  damit 
330






Aufgabenstellungen  und  die  Erweiterung  der  Phase  der  Nachbereitung.  Dafür 
wurde auch  in einigen Bereichen erneut nach spezifischen Hinweisen  in bereits 





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































6. Forschungserkenntnisse der Hauptstudie
 
 



















































































































































































































































































































































































6. Forschungserkenntnisse der Hauptstudie
 
 






























































































































































verknüpft  sind und  sich  stark  gegenseitig  beeinflussen. Außerdem werden, wie 
oben bereits angesprochen, einige Design‐Prinzipien mehreren Bereichen zuge‐
schrieben. Für das Leitprinzip „Geogames stellen eine innovative, für den Geogra‐







































staltungs‐  und Durchführungsrichtlinien,  die  durch  die  Design‐Prinzipien  umge‐









































den  technischen/informatischen  Charakter  der  Geogames  wird  außerdem  auf 























Geräte  sind  darüber  hinaus  das  Medium  der  Informationsvermittlung.  Dabei 
383


































































Durch den  Zugang  „Schaffung  eines Bewusstseins  für Wahrnehmungsprozesse“ 





















doppelten Raumwahrnehmung, welche  das Verständnis  des  Raums  als  soziales 
385

































































































Selektivität  der  eigenen Raumwahrnehmung erlangen,  für  die  eigene Beobach‐
tungspraxis sensibilisiert werden und zum Nachdenken über das eigene Raumver‐
halten angeregt werden. Die Lehrkraft übernimmt dabei begleitende oder mode‐
rierende  Funktionen.  Daneben  ist  vor  allem  das  abschließende  fragend‐entwi‐
ckelnde Klassengespräch, angeleitet durch die Lehrkraft, ausschlaggebend. Dabei 
werden die Wahrnehmungsergebnisse gemeinsam aufgegriffen und verglichen. In 

































rekten  Initiatoren  für  neue  Entdeckungen  und  erweiterte  Sichtweisen  sind.  Sie 
388















beitungszeiten mit  intensiveren  kommunikativen  Aushandlungen  innerhalb  der 
Gruppe ausgelöst haben. Daraufhin wurden manche Aufgaben noch  stärker  lö‐
sungsoffen  formuliert bzw. wurden die Aufgaben dementsprechend neu entwi‐
ckelt.  Dadurch wurde  der  konstruktivistische  Charakter  der  Aufgaben  gestärkt. 
Diese Eigenschaft beinhaltet, dass mehr Spielraum für subjektive Sichtweisen und 
vielfältigere Bearbeitungsvarianten geschaffen werden. Zudem werden bei man‐









durch  die  Berücksichtigung  aller  Design‐Prinzipien  und  durch  deren  sorgfältige 








mit  Geogames  genauer  auf  seine Wirksamkeit  hin  untersucht.  Dieser  Untersu‐
chung wurde die Annahme zugrunde gelegt, dass durch die Verknüpfung von MOL 


































ren  (primär  deren Umsetzung  im  praktischen Unterrichtsdesign)  zugeschrieben 
wird. Dazu zählen z. B. eine Anpassung der Bepunktung, welche die gewissenhafte 

































Teilnehmer mit  den  digitalen  (genordeten)  Karten  gearbeitet  haben.  Ausgelöst 
durch den Spielmechanismus wurden z. B. die Routen möglichst effizient gestaltet, 
















einer  eigenständigen  Raumwahrnehmung  und  Raumaneignung  anzuregen  und 
dadurch neue Zugänge zu Räumen zu schaffen. Diese wiederum stehen in Verbin‐
dung mit den Zielen der oben genannten unterschiedlichen Zugänge, die dann z. B. 
veränderte  Sichtweisen  herbeiführen  oder  dafür  sensibilisieren,  dass  auch  be‐
kannte Räume nur selektiv wahrgenommen werden. Da das Erreichen all dieser 
Potenziale mit einigen Herausforderungen und einem großen Aufwand verbunden 
ist,  zeigte  sich auch hier die Notwendigkeit der Zusammenarbeit  verschiedener 
391











































































Diesbezüglich  konnten durch die  vorgenommenen Modifikationen  (z. B. Anpas‐












































Handlungsleitend  für  den  gesamten  Forschungsverlauf  war  die  Hauptfragestel‐
lung: 
 












finden  verschiedene Methoden  und  Techniken,  umgesetzt  in  unterschiedlichen 
Arbeitsaufträgen, Anwendung. Die Wahrnehmungsergebnisse gilt es in der Phase 
394
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S1:  Die  Schülerinnen und  Schüler  arbeiten  in  ihren  Teams  gemeinschaftlich  zu‐
sammen (u. a. um Routen zu planen und um die Aufgaben zu lösen). 
 




































































































































































































































































































































verlassen  und  daraus  zu  schließen,  der  Unterricht  werde  ‚gut‘“  (ebd.,  S.  342). 



































alle  potenziell  relevanten  (nationalen  und  internationalen)  Publikationen  als 
Grundlage der Designentscheidungen aufgefunden werden können. So ist es mög‐
lich, dass bereits vorhandenes theoretisches, empirisches oder praktisches Wissen 
unbeachtet  bleibt.  In  Kombination mit  dem Merkmal  des  iterativen  Vorgehens 
kann es außerdem vorkommen, dass im Laufe des (oft) mehrere Jahre andauern‐




































































schiedenen  Phasen  gliedern  den  Forschungsprozess  sinnvoll  in  aufeinanderfol‐
gende  Schritte. Beim Verfassen der  schriftlichen Ausführung haben  sich  jedoch 
diesbezüglich einige Schwierigkeiten bei der Darstellung des Entwicklungsprozes‐
ses aufgetan. So musste z. B. in der Arbeit retrospektiv über den Verlauf und die 

































signs.  Im  formativen Erhebungsprozess  liegt der Fokus daher auf der Erfassung 
möglichst vieler Einflussfaktoren, um ein vertiefendes Verständnis der Effekte im 



















































gehens  unabdingbar.  Die  entsprechenden  Erfahrungen  aus  dem  durchlaufenen 
Prozess zeigen, dass dies nach einer sehr detaillierten, mit vielen Verweisen und 
Rückbezügen versehenen schriftlichen Ausführung verlangt, die mitunter einige 















































































ker  auf  das  Unterrichtsdesign  bezogenen  Hinweisen  auf  Einflussfaktoren  an 
Schlüsselstellen (Umsetzungsprinzipien auf der zweiten Ebene) und den konkreten 




























Erkenntnisse  stellen  zudem  eine  Theorieentwicklung  dar,  die  vor  allem  für  die 








lauf  der Arbeit  hat  sich  gezeigt,  dass  diese  getrennte Darstellung  von  theoreti‐
schem und praktischem Output zur Nachvollziehbarkeit beiträgt. An dieser Stelle 
409












Die  bereits  in  Kapitel  4.4.  aufgezeigte  DBR‐spezifische  forschungsmethodische 
Herausforderung, der Umgang mit  großen Datenmengen,  soll  nun  rückblickend 
bewertet werden.  

















Erfassung  der  selbstbestimmten Motivation  aller  Beteiligten  aber wichtige Hin‐










136  Auch  deshalb,  weil  es  nach  der  Einarbeitung  in  unterschiedliche  Verfahren  der  Datenerhebung 
und ‐auswertung verlangt, was aber keine genuin DBR‐spezifische Herausforderung ist. 
410
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verschiedenen  Umsetzungsstrategien  der  Triangulation  (mit  Bezug  auf  DENZIN 





























maßen:  „Bildungsforschung  befindet  sich  im  Spannungsfeld  zwischen Generali‐
sierbarkeit und Kontextualisierung“ (ebd., S. 214). Dabei sollen zum einen die je‐
weiligen Rahmenbedingungen und Kontextfaktoren berücksichtigt werden,  zum 










































































gen Spielplan  (der aufgrund von  technischen Schwierigkeiten  zum Einsatz kam) 










































antwortung,  dieses  für  den  jeweiligen  Kontext  anzupassen  (vgl.  EULER  2014b, 
S. 18). Dieser Schritt fällt für die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit sicherlich grö‐
ßer aus, als wenn es sich z. B. um eine Unterrichtssequenz handeln würde, die im 











Auswertung,  viele  Iterationen)  wurde  ein  Design‐Produkt  (Lernumgebung)  ge‐
schaffen, das stark kontextualisiert ist, d.h. dessen Anwendbarkeit in der breiten 




























































nert  werden.  Inhaltliches  Vorhaben  war  es,  durch  das  Durchlaufen  der  Unter‐
richtssequenz eine differenziertere Raumwahrnehmung bei den Schülerinnen und 































































Experten  (z.  B. weiteren  Lehrkräften,  interessierten  Anwendern,  Forschern  aus 










































eine  differenziertere  Raumwahrnehmung  bei  Schülerinnen  und  Schülern  durch 
den Einsatz des Unterrichtsdesigns zu fördern.  
Um die  Inhalte für das Geogame zu generieren, erfolgte eine umfangreiche Zu‐
sammenstellung  von  verschiedenen  (konstruktivistisch  orientierten  exkursions‐
methodischen) Zugängen. Auch wenn dabei ebenso wie bei den anderen Design‐
Prinzipien auf bereits vorhandenes Wissen zurückgegriffen wurde, war der Anteil 








Medium)  auf die  Raumwahrnehmung haben, wurde  im  Forschungsprozess  nur bedingt  berücksichtigt 
(z. B. beim „Fokusproblem“). 
418





ausgearbeiteten  Zugängen  zugeordnet.  In  Bezug  auf  die  praktische  Umsetzung 
wurden  diese  methodischen  Herangehensweisen  dann  ebenfalls  als  Orientie‐















derte  Sichtweisen eingenommen haben. Die  Zielsetzung dieses  Zugangs war  es 










Perspektivenwechsels wurden  von  den  Schülerinnen  und  Schülern  etwa  verän‐




der  Teilnehmerinnen  und  Teilnehmer  auch  zwischen  den  Standorten  auf  ihren 
Umgebungsraum gelenkt worden ist. Durch das Einnehmen veränderter Blickwin‐

















setzungsmöglichkeiten und Wirkungsweisen.  So  konnten den  Schülerinnen und 




















turelle  Rahmen  des  Geogames  gut  geeignet  ist,  spielerische  Erkundungen  und 
Handlungen  anzuregen  (auf  den  Aspekt  Motivation  wird  unten  eingegangen). 









der  Nachbereitung  eigene  subjektive  Karten  erstellt.  Diesbezüglich  konnte  auf 
420


















ihre  täglichen  Routinen  und  Handlungsabläufe  geprägt  und  beeinflusst  ist  und 
dass Abweichungen davon  (u. a.  durch das  Einschlagen neuer Routen oder das 




































tung  und  Reflexion“  (vgl.  Kap.  5.2.2.)  müssen  differenziert  betrachtet  werden. 
Dass diesem Aspekt eine besondere Bedeutung zukommt, konnte bereits aus der 





tur wenige  praktische Handlungsleitlinien  oder  empirische Daten  z. B.  darüber, 









































gangs  erreicht werden,  dass  die  Schülerinnen und  Schüler  von  ihren Wahrneh‐
















soziales  Konstrukt  oder  für  ein  Hinterfragen  der  Absichten  von  gesellschaftlich 



















8. Diskussion der Ergebnisse und Ausblick
 
 
dieses Schrittes  zeigte  sich außerdem, dass es den Teilnehmenden  leichter  fiel, 
ihre Erfahrungen und  ihr erworbenes Wissen  zu  reflektieren, wenn die Bespre‐
chung anhand inhaltlicher Schwerpunkte erfolgte. Dafür boten sich z. B. Aufgaben 
an,  die  sich mit  Veränderungsprozessen  befassen,  die  subjektive  Bewertungen 
und Änderungsvorschläge beinhalten oder solchen, die (gesellschaftliche) Verhal‐
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SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
 
In  Bezug  auf  die  Anbahnung  einer  differenzierteren  Raumwahrnehmung  durch 






Wirkungsweisen  forschungsmethodisch  fundiert,  umfangreich  erfasst  und  aus‐


























































































detaillierte  generalisierbare  Aussagen  zu  den  weiteren  Potenzialen machen  zu 
können (vgl. unten).  
Zur Untersuchung  der Annahme,  dass  durch  das  spielbasierte  Lernen  „eine  er‐
höhte Motivation bei den Schülerinnen und Schülern erzeugt und so ein intensi‐











































































































Geogame)  (vgl.  SCHAAL,  BAISCH  2017).  Auch  SPIKOL  (2007)  sieht  im  Einbezug  von 
Schülerinnen und Schülern als Co‐Designer in den Entwicklungsprozess der Erstel‐
lung der Spiele die Möglichkeit, mehr über deren Lernprozesse beim Spielen selbst 




















weiterhin  generell  die Notwendigkeit besteht, Mechanismen und Spieltypen  zu 
entwickeln und  zu erforschen, da  sich dieser Forschungsbereich  immer noch  in 
seinen Anfängen befindet. Gerade für den Bildungskontext bedarf es daher guter 
Beispiele, die aufzeigen, wie man Umgebungs‐ und Lernkontexte harmonisch ver‐















Bildungsbereich.  Erfreulicherweise  konnte  in  den  letzten  Jahren  durch  die  For‐
schungstätigkeit  an  verschiedenen  Standorten  mehr  Wissen  darüber  generiert 
werden.158  

















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































terpunktion  so  vorgenommen,  dass  die  Sinnzuweisungen  und  sprachli‐
chen Bezüge des Sprechers möglichst deutlich werden. 


































o allgemeine  Angaben  zur  Person  des  Schülers/der  Schülerin:
Geschlecht, Alter, Wohnort (Entfernung zur Schule), usw. 
o Eindrücke  zum  „Verhalten“  des  Interviewpartners  während
des  Gesprächs  (z.  B.  …  könnte  aufgeregt  gewesen  sein,  da 
er/sie öfters längere Pausen macht und Sätze neu beginnt)















besprochen  oder  hat  einer  entschieden)?  Welche  Aufgaben  und 





















































































         
Das Spiel bietet mir interessante 
Optionen und Entscheidungen. 
         
Das Spiel bringt einen dazu, inte‐
ressante Dinge zu tun. 
         
Ich erlebte viele Freiheiten im 
Spiel. 
         
Ich fühlte mich kompetent beim 
Spielen. 
         
Nach einiger Zeit fühlte ich mich 
kompetent beim Spielen. 
         
Ich fühlte mich sehr fähig und er‐
folgreich beim Spielen. 
         
496










         
Ich bin zufrieden mit meiner Leis‐
tung beim Spiel. 
         
Ich genoss es sehr, das Spiel zu 
spielen.  
         
Das Spiel hat Spaß gemacht.           
Ich fand, dass das Spiel langweilig 
war. 
         
Das Spiel konnte meine Aufmerk‐
samkeit nicht fesseln. 
         
Ich würde das Spiel als sehr inte‐
ressant beschreiben. 
         
Ich empfand das Spielen als ange‐
nehm. 




         
Ich konnte die Tätigkeit während 
des Spiels selbst steuern. 
         
Beim Spiel konnte ich wählen, wie 
ich vorgehe.  
         
Ich fühlte mich, als ob ich an dem 
Spiel teilnehmen musste. 
         
Ich nahm am Spiel teil, weil ich es 
wollte. 
         
Beim Spiel konnte ich so vorgehen, 
wie ich es wollte. 
         
Beim Spiel fühlte ich mich über‐
haupt nicht nervös. 
         
Beim Spiel fühlte ich mich unter 
Druck. 
         
Beim Spiel fühlte ich mich ange‐
spannt. 
         
Beim Spiel fühlte ich mich ent‐
spannt. 
























































































stimmte  Rollen  eingenommen?  Welche  gruppendynamischen  Prozesse
haben Sie beobachtet? Wurden verschiedene Handlungsoptionen in den
Gruppen besprochen (Taktik, Aufgaben, Routen etc.)?



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































SpielRäume – eine DBR-Studie zum mobilen ortsbezogenen Lernen mit Geogames
 
Abb. 33: Beispiele für erstellte Karten auf Grundlage der gesammelten Daten (eigene Dar‐
stellung).
511
Anhang
